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El objetivo de la investigación fue determinar la influencia de la aplicación del 
Software Multisim para desarrollar el aprendizaje de la asignatura de Diseño e 
Instalaciones Electrónicas en la Carrera de Electrónica Industrial. El tipo de 
investigación es experimental, y su diseño es cuasi experimental. En cuanto a 
la población estuvo constituida por 82 alumnos; que cursan; el I ciclo de la 
carrera de Electrónica Industrial, la muestra esta constituida por 60 alumnos, 
divididos en dos grupos de 30 alumnos cada uno. Se aplico un modulo 
autoinstructivo para la enseñanza del software Multisim así como una prueba 
de entrada y salida a modo de pretest y postest. Los resultados a los que se 
llego fueron: se acepta la hipótesis general: la aplicación del software Multisim 
influye significativamente en el desarrollo del aprendizaje de la asignatura de 
Diseño e Instalaciones electrónica en los alumnos del I ciclo de la carrera 
industrial del Instituto Superior Tecnológico Carlos Cueto Fernandini del distrito 
de comas con un valor t= 12,37. Adicionalmente, se acepta la hipótesis 
especifica Nº 1, la aplicación del Software Multisim influye significativamente en 
las capacidades cognitivas de la asignatura de Diseño e Instalaciones 
Electrónicas en los alumnos del I ciclo de la carrera industrial del Instituto 
Superior Tecnológico Carlos Cueto Fernandini del distrito de comas, con un 
valor t= 9,36 por otro lado, tenemos que se acepta la hipótesis especifica Nº 2: 
la aplicación del software Multisim influye significativamente en las capacidades 
procedimentales de la asignatura de Diseño e Instalaciones Electrónicas en los 
alumnos del I ciclo de la carrera industrial del Instituto Superior Tecnológico 





















Research was conducted in the first cycle of the industrial electronics 
 
technology institute carlos cueto public fernandini - commas. the objective was 
 
to determine the influence of the application of multisim software to develop the 
 
learning of the subject of design and electronic installations race industrial 
 
electronics. the research is experimental, and its design is quasi-experimental. 
 
as the population consisted of 82 students; coursing; the cycle race i industrial 
 
electronics, the sample is made up of 60 students, divided into two groups of 30 
 
students each. one self-instruction module for the teaching of multisim software 
 
and proof of entry and exit as a pretest and posttest was applied. the results 
 
which was reached were: the general hypothesis is accepted: the application of 
 
multisim software significantly influences the development of the learning of the 
 
subject of design and electronic installations in students i cycle industrial career 
 
carlos technological institute cueto fernandini district comma worth t = 12.37. 
 
additionally, the hypothesis specifies no.1 is accepted, the application of 
 
multisim software significantly influences the cognitive abilities of the subject of 
 
design and electronic installations in students i cycle industrial career cueto 
 
carlos technological institute fernandini district commas with a value t = 9.36 
 
second, we have to accept the hypothesis specifies no. 2: the application of 
 
multisim software significantly influences the procedural capabilities of the 
 
subject of design and electronic installations in students i cycle industrial career 
 
of carlos cueto fernandini technological institute of the district of commas, with a 
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Los Alumnos que estudian en el ciclo no universitario o como es el caso de los 
alumnos de la Especialidad de Electronica del Instituto Superior Tecnologico 
Carlos Cueto Fernandini con el proceso de enseñanza aprendizaje con los  
deproceso de enseñanza aprendizaje principalmente con: los docentes el pl
an curricular, la metodologia, los medios y materiales educativos, los alumnos , 
curricular, la metodología, los medios y materiales educativos, los alumnos, la 
   evaluación y las condiciones institucionales. 
 
Es evidente que un tema de estas características reviste cualidades 
inequívocas de significatividad, consistencia, aplicabilidad y factibilidad de 
realización, motivo por el cual siguió un ordenamiento temático propio de una 
tesis de nivel de doctorado, considerando los siguientes capítulos: 
 
En el capítulo primero, parte de un marco teorico-cientifico sobre el software 
educativo en el desarrollo del aprendizaje, haciendo referencia a los 
antecedentes del estudio y la definiciérminos básicos utilizados. 
 
En el capítulo segundo, explicamos la determinación del problema, formulación 
del problema, señalamos la importancia, alcances y limitación de la 
investigación. 
 
En el capítulo tercero, de la metodología, se realiza la propuesta de objetivos 
se plantea el sistema de hipótesis, sistema de variables, exponemos el tipo y el 
método de investigación utilizados, se cumple con la descripción de la 
población y muestra. 
 
Capitulo cuarto, de los instrumentos de investigación y resultados. 
 
Estos cuatro capítulos se han dividido en dos títulos: Titulo primero: aspectos 
teóricos y Titulo segundo: del trabajo de campo. Solo el capítulo IV está incluido 









Por lo demás, son diversos los métodos que se han aplicado en el desarrollo 
de la investigación, siendo los fundamental el método experimental, empleando 
especialmente en la aplicación de la fuentes utilizadas en el marco teórico; 
asimismo, se ha aplicado el método estadístico, sobre todo lo concerniente al 
muestreo y al capítulo de resultado y su discusión. 
 
En cuanto a los recursos bibliográficos empleados, es evidente que han debido 
ser necesariamente múltiples dada a la amplia repercusión de los software 
educativos y el aprendizaje han asumido en la educación peruana de las 
últimas décadas. En consecuencia, se ha seleccionado un stock bibliográfico 
desarrollado por expertos en el tema y, sobre todo, de un enfoque 
transformador de la calidad educativa. La mejor prueba de esta selección es 
precisamente la bibliografía que consignamos. 
 
Como en toda investigación, ha sido preciso superar diversas dificultades que, 
de no ser controlados adecuadamente pudieron haber afectado 
significativamente los alcances, proyecciones o calidad de la investigación 
efectuada. Entre tales dificultades, las de mayor relevancia han sido las 
siguientes: 
 
- Inexistencia de instrumentos estandarizados: este aspecto fue afrontado 
elaborando y diseñando nuestros propios instrumentos de investigación, 
con la correspondiente validación y confiabilidad. 
- La multiplicidad de enfoques divergentes acerca de las variables bajo 




Si bien en un enfoque auto evaluativo consideramos haber logrado desarrollar 
satisfactoriamente el íntegro del contenido de este estudio, sobre todo con los 
aportes del docente asesor, consideramos del todo necesario recabar las 
valoraciones y aportes críticos de los señores revisores o especialistas 





























































1.1. ANTECEDENTES DEL PROBLEMA 
 
 
En nuestro país existe escasa información sobre investigaciones 
relacionadas con la influencia de los laboratorios virtuales como recursos 
didácticos en el aprendizaje de Diseño e instalaciones electrónicas en el 
nivel superior. Las pocas investigaciones que se han realizado con relación 




1.1.1. Antecedentes Nacionales 
 
Pardo (2007) en su tesis Aplicación del software educativo y su contribución en 
el desarrollo de la capacidad para la resolución de problemas en la enseñanza 
de la matemática de la institución educativa de mujeres “Edelmira del Pando”, 
ugel 06- vitarte-2007”.Se determinó que la aplicación del software Educativo en 
la enseñanza de la Matemática permite mejorar la capacidad de resolución de 
problemas en las alumnas del 3° grado de la I.E.M Edelmira del Pando, UGEL 
06-VITARTE 2007, ofreciendo tres ventajas: (a) proporciona oportunidades de 
considerar varias imágenes, rasgos y problemas; (b) permite a los estudiantes 
percibir los eventos en movimientos dinámicos; y (c) permite a los estudiantes 
desarrollar las habilidades de patrones de reconocimiento relacionados a las 









La aplicación del software educativo nos ha permitido comprobar su eficiencia y 
eficacia en el desarrollo de la investigación, así tenemos que en la evaluación 
de entrada, el grupo de control y el grupo experimental iniciaron en igualdad de 
condiciones, en la evaluación de proceso se observó una ligera mejoría en el 
grupo experimental, pero en la evaluación de salida observamos ya el valor del 
uso del software educativo, estableciéndose una diferencia significativa a favor 
del grupo experimental, lo cual nos permite afirmar que el uso del software 
educativo permite mejorar el nivel de desarrollo de la capacidad para resolver 
problemas matemáticos. 
 
El software educativo resulta efectivo puesto que contribuyo a mejorar el 
rendimiento escolar en las alumnas a través de su uso continuo. El software 
fomenta el trabajo en grupo y el autoaprendizaje guiado. Los roles de los 
profesores y alumnos cambian, tomando estos un papel más activo. La 
aplicación del programa educativo en la resolución de problemas matemáticos 
en el tercer año de educación secundaria resulto ser muy efectivo, puesto que 
las alumnas tienen mayor ámbito de exploración, y pueden retroalimentar su 
aprendizaje con ejercicios propuestos y resueltos. 
 
 
Obsidiana z (2006) realizo un Análisis Comparativo entre el uso de los 
laboratorios virtuales y de los laboratorios presenciales en el Aprendizaje. 
Dicho estudio se basa en la premisa de que los laboratorios presenciales son 
una gran herramienta para el proceso de nuestros educandos, pero pueden ser 
optimizados como ambientes de aprendizaje, si se utilizan simultáneamente 




Abordan las ventajas y desventajas en función a variable o parámetro 
observable en la experiencia adquirida como son costo, disponibilidad, riesgo, 
contaminación, desarrollo de habilidades, optimización de tiempos y recursos. 
 
Como comentario final creen que es recomendable que en los diferentes niveles 
escolares se implemente el uso del laboratorio virtual a las actividades en la 
enseñanza de la ciencia, con la que se obtendría “lo mejor de dos mundos”, que 
de ninguna forma deben ser excluyentes si nomas bien integradores, ya que 
generalmente, los laboratorios virtuales son lo más cercano a la experiencia 





Falcony col. (2008) en su trabajo de investigación trabajo de investigación 
para optar el grado magister denominado, Efectos De La Aplicación De Un 
Programa De Resolución De Problemas Matemáticos En El Tercer Grado De 
Educación Primaria De Menores estudio realizado en los centros educativos 
estatales de las uses 01 y 06 de Lima Metropolitana y 16 de Ventanilla-Callao. 
De la Universidad Mayor de San Marcos llego a las siguientes conclusiones La 
aplicación del programa en la resolución de problemas matemáticos en el 
tercer grado de educación primaria resulto ser muy efectivo, puesto que el niño 
tiene mayor ámbito de exploración, puede establecer libremente relaciones 
operacionales y retroalimentar su aprendizaje con ejercicios propuestos y 
resueltos. 
El programa de resolución de problemas matemáticos en el tercer grado de 
primaria, contribuyo a mejorar el rendimiento escolar de los niños de las 
secciones investigadas, tal como lo muestran sus calificaciones finales, por lo 
que se recomienda su uso y aplicación. 
 
Cabañas y col. (2003), sustenta en la Universidad Nacional Mayor de San 
Marcos “UNMSM”. Para obtener el grado de ingeniero de sistemas en la 
escuela académico profesional de ingeniería de sistemas. La tesis titulada: 
“aulas virtuales como herramientas de apoyo en la educación”. “Que el impulso 
de las nuevas tecnologías en la informática y en las comunicaciones están 
dando un aspecto cambiante a la educación que ha su vez a recibido una 
influencia de la cultura del mundo globalizado, propician como una nueva forma 
de aprendizaje, en donde se generan espacios virtuales que facilitan 
interacciones sociales entre los participantes de este procesos educativos, la 
enseñanza a través de entornos virtuales es muy diferente a la enseñanza 
tradicional, en esta ultima el docente tiene el dominio del ambiente, donde 
puede encontrar retroalimentación rápida sobre el aprendizaje del alumno en 
cambio en una enseñanza mediante entornos virtuales, los materiales 
educativos y los medios de comunicación se hacen importantísimos ya que 
ellos deben permitir al alumno analizar reflexionar e investigar y generar el 
autoaprendizaje siendo este el ultimo mejor fin. “Los docentes no utilizan el 
aula virtual constantemente, no manejan o tienen poco dominio en el uso de 
herramientas tecnológicas para internet, no preparan su material educativo con 
anticipación, no existe una buena coordinación entre docentes para el uso del 






Mamani y col. (2007), sustenta en la Universidad Cesar Vallejo “UCV” para 
obtener el grado de maestría en educación. La tesis titulada: “Influencia de la 
enseñanza virtual en el aprendizaje de los alumnos de quinto año en la 
especialidad de electrónica de las instituciones educativas secundarias 
técnicas: Gran unidad escolar San Carlos e Industrial N°32 de la ciudad Puno” 
Es una investigación de tipo descriptiva explicativo y el diseño no experimental 
transversal con una población de 97 alumnos de la Institución Educativa 
Industrial N° 32 y 145 alumnos de la Institución Educativa GUE. San Carlos, 
Ambas Instituciones Educativas de la especialidad de electrónica. Con el 
propósito de ver de qué forma la enseñanza virtual influye en los alumnos de 
quinto año de secundaria en la especialidad de electrónica de dichas 
instituciones educativas y el inadecuado uso de las computadoras en el 
proceso de la enseñanza virtual y el aprendizaje de los alumnos, asimismo 
para contribuir en mejorar la educación técnica que hoy en día esta 
descuidado. Llegando a las siguientes conclusiones: La enseñanza virtual en 
la especialidad de electrónica influye directamente en los educandos ya que 
posibilita un mayor aprendizaje de diferentes contenidos curriculares 
principalmente utilizando los programas educativos electrónicos por parte de 
los profesores hacia los educandos y es muy importante para su formación 
integral como persona. Utilizando las computadoras en el aula virtual ayuda a 
mejorar el nivel de enseñanza aprendizaje de los alumnos, ya que les gusta 
utilizar las computadoras en el desarrollo de sus sesiones de aprendizaje 
significativo, así como en realizar prácticas utilizando los diferentes programas 
educativos electrónicos. Es ventajosa la utilización de las computadoras en el 
aula virtual ya que coadyuva a una mejor enseñanza de los alumnos, les 
posibilita un mejor aprendizaje y pone a la altura de las grandes metrópolis la 
enseñanza virtual mejorando la calidad de la educación técnica cuyo objetivo 















Escala y col. (2003), desarrollo la tesis titulada: “Propuesta de un modelo 
metodológico para potenciar el aprendizaje en entornos virtuales” realizada en 
la Universidad Santa María Guayaquil – Ecuador. Con el propósito de la 
investigación es validar el modelo metodológico de aprendizajes en entradas 
virtuales que promueven el desarrollo de competencias en los estudiantes. El 
cual concluye: “Que el desarrollo de competencias está dirigido a formar a las 
personas de tal manera que puedan desenvolverse frente a diversas 
situaciones que se presenten en el ámbito real y profesional.” “Es un paso para 
que los gobiernos empiecen a establecer un plan de competitividad entorno a la 
educación y formación en América Latina y para hacer posible este entorno 
dinámico en aprendizajes en redes de conocimientos es impredecible desde 
ahora pensar en mejorar el acceso de las comunicaciones a precios 
competitivos. 
 
Vásquez (2005) en la Universidad de Oriente realiza un estudio del uso de los 
laboratorios virtuales en la asignatura de Bioquimica como alternativa para la 
aplicación de las tecnologías de la información y la comunicación. 
 
Como consecuencia del análisis realizado sobre los laboratorios virtuales en 
Cuba y la realización y aplicación de uno de ellos en la asignatura de 
bioquímica, en la carrera de Ingeniería Química, se ha arribado a las siguiente 
conclusiones: 
 
El uso del las técnicas de información y comunicación permite: 
 
 
- Facilitar el proceso de enseñanza aprendizaje de los cursos de pregrado 
y posgrado de diferentes asignaturas y extenderlos a otras instituciones 
a través de la aplicación de la Educación a distancia. 
 
 
- Mediante el uso del programa elaborado se realizan los experimentos 
con una alta aproximación a la realidad, relacionados con dos de los 




- Por su estructura en forma de pagina web donde se relacionan los 
conceptos fundamentales necesarios para el conocimiento del 
metabolismo bioquímico, permite relacionar la teoría con la practica. 
 
- Brinda la posibilidad de desarrollar habilidades generales cognoscitivas 
al permitir mostrar a los estudiantes la realización de practicas que, por 





Salaverría y col. (2006) en su tesis los simuladores pedagógicos como 
herramienta para el aprendizaje de la tecnología: En este trabajo se presenta 
una nueva metodología de enseñanza de las tecnologías basada en la 
utilización de un sistema integrado que incluye recursos hipermedia, 
instrumentación virtual de bajo coste y una plataforma de enseñanza en 
Internet para llevar a cabo las tutorías y los ejercicios de autoevaluación. Una 
de las herramientas básicas del sistema integrado descrito es un simulador 
pedagógico que posee una interfaz de usuario intuitiva y fácil de utilizar y no 
exige una etapa previa de aprendizaje. Además proporciona el enlace 
necesario entre los conceptos teóricos y las prácticas de laboratorio. Para llevar 
a la práctica el concepto de simulador pedagógico se ha desarrollado uno para 
 
la Electrónica que utiliza instrumentos simulados para facilitar el aprendizaje del 
manejo de los instrumentos de laboratorio. Dicho simulador permite también la 
realización de prácticas destructivas que no pueden ser realizadas en un 
laboratorio real. 
 
Ugarte y col.2013. Uso de herramientas tecnológicas para el aprendizaje 
experiencial y la formación integral del ingeniero en el campo de la electrónica 
En este trabajo se expone la experiencia de emplear herramientas tecnológicas 
en la enseñanza de la Electrónica para facilitar el aprendizaje experiencial y la 
formación integral de un alumno, creándole hábitos de trabajo útiles para otras 
asignaturas y su futuro trabajo profesional. Se muestran tanto el hardware 
como el software básico empleado en las diferentes asignaturas y la  
importancia de la integración de dichas herramientas con los conocimientos 
teóricos para proporcionarle una sólida formación del estudiante. 
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1.2 BASES TEÓRICAS 
 
 
SUBCAPÍTULO I: SOFTWARE EDUCATIVO 
 
1.1.1. Definición De Software Educativo 
 
Los software educativos son programas para computadora, que son elaborados 





Investigadores de esta nueva disciplina, definen como “cualquier programa 
computacional que cuyas características estructurales y funcionales le permiten 
servir de apoyo a la enseñanza, el aprendizaje y la administración educacional” 




Según “Las expresiones de software educativo, programas educacionales y 
programas didácticos como sinónimos para designar genéricamente todo tipo 
de programas para computador creados con la finalidad específica de ser 
utilizado como medio didáctico”, esta última definición involucra a todo los 
programas que son diseñados con el fin de apoyar la labor del profesor, como 
es el caso de los programas conductistas para la Enseñanza Asistida por 
Computador (E.O.A.), y los programas de Enseñanza Inteligente Asistida por 




Para Galvis, (2012).Software Educativo por su rol que cumple en el proceso de 
aprendizaje, es considerado como parte del material educativo, enmarcándose 




1.1.2. CARACTERÍSTICAS DEL SOFTWARE EDUCATIVO 
 










 Permite la interactividad con los estudiantes, 
retroalimentándolos y evaluando lo aprendido. Facilita las 
representaciones animadas.Incide en el desarrollo de las 
habilidades a través de la ejercitación. 
 
 Permite simular procesos complejos. Reduce el tiempo de 
que se dispone para impartir gran cantidad de 
conocimientos facilitando un trabajo diferenciado, 
introduciendo al estudiante en el trabajo con los medios 
computarizados. Facilita el trabajo independiente y a la vez 
un tratamiento individual de las diferencias (pp. 6-7) 
 
 
Según las características planteadas por el autor, el software educativo facilita 
el aprendizaje de una forma individual, rápida y creativa. 
 
 
1.1.3 COMPONENTES DEL SOFTWARE EDUCATIVO. 
 
Galvis (2012).Estos como todo material que tienen una finalidad educativa, 
están conformado por diversos componentes, siendo aquellos que realizan el 
proceso de comunicación entre la computadora y el usuario (interfaz), los que 
contienen la información y los procesos metodológicos (pedagógico) y los que 




1.1.3.1 Componente de comunicación o interfaz 
 
Es aquel que posibilita la interacción entre los usuarios y el programa, en el 
cual intervienen los tipos de mensajes entendibles por el usuario y por el 
programa así como los dispositivos de entrada y salida de datos y las zonas de 
comunicación disponibles para el intercambio de mensajes, comprendiendo 
dos niveles: 
 
Programa-usuario, esta relación posibilita la transmisión de la información 
desde la computadora al usuario, a través de diversos periféricos como la 
pantalla, principal componente que presenta la información al usuario, así como 
las impresoras. Otros elementos que también se pueden usar en esta relación 








Usuario-programa, relación que permite la comunicación del usuario con la 
computadora. En este proceso se involucra el empleo principalmente del 
teclado, así como de los apuntadores (mouse, lápiz óptico), para la introducción 
de información, comandos y respuestas. Así mismo se puede considerar el 




Dentro de los elementos constitutivos de las zonas de comunicación, se 
incluyen los sistemas de menús, las características de los textos que posibiliten 
una disposición estética y efectiva, los elementos visuales como los gráficos, 




1.1.3.2 Componente pedagógico o instruccional 
 
Es el que determina los objetivos de aprendizaje que se lograrán al finalizar el 
empleo del software, los contenidos a desarrollar con el programa en función a 
los objetivos educacionales, las secuencias de la instrucción, los tipos de 
aprendizajes que se quieren lograr, sistemas de evaluación que se deben 
considerar para determinar los logros y los sistemas de motivación extrínseca e 




1.1.3.3 Componente computacional o técnico 
 
Que permite establece la estructura lógica para la interacción para que el 
software cumpla con las acciones requeridas por el usuario, así como ofrecer 
un ambiente al estudiante para que pueda aprender lo deseado y servir de 
entorno. A la estructura lógica del programa se liga íntimamente la estructura 
de datos, que organiza la información necesaria para que el software pueda 
cumplir con sus objetivos instruccionales. 
 
El algoritmo que se emplee determinará el tipo de ambiente de aprendizaje, y la 






1.1.4. TIPOS DE PROGRAMAS EDUCATIVOS 
 
Los programas educativos que se encuentran en el mercado, se pueden 
clasificar de diversas formas en función a diversos criterios: el tipo de 
información que transmiten, el grado de control del programa sobre la actividad 
del alumno, la forma como se transmite la información, los tipos de 
aprendizajes que desarrollan. (Galvis, 2012). 
 
Según su estructura (Márquez, 2007). los Programas tutoriales. Son aquellos 
que dirigen en algún grado el trabajo de los estudiantes, este proceso se 
realiza a través de ciertas actividades previstas de antemano, los estudiantes 
ponen en juego determinadas capacidades y aprenden o refuerzan 
conocimientos y/o habilidades. Cuando se limitan a proponer ejercicios de 
refuerzo sin proporcionar explicaciones conceptuales previas se denominan 
programas tutoriales de ejercitación, como es el caso de los programas de 
preguntas (drill&practice, test) y de los programas de adiestramiento 
psicomotor, que desarrollan la coordinación neuromotriz en actividades 
relacionadas con el dibujo, la escritura y otras habilidades psicomotrices. 
 
Estos programas están basados en los planteamientos conductistas de la 
enseñanza que comparan las respuestas de los alumnos con los patrones que 
tienen como correctos, guían los aprendizajes de los estudiantes y facilitan la 
realización de prácticas más o menos rutinarias y su evaluación; en algunos 
casos una evaluación negativa genera una nueva serie de ejercicios de repaso. 




1.1.4.1. Programas Lineales 
 
Que presentan al alumno una secuencia de información y/o ejercicios (siempre 
la misma o determinada aleatoriamente) con independencia de la corrección o 
incorrección de sus respuestas. Basados en las concepciones de la enseñanza 
programada, transforman el computador en una máquina de enseñar 
transmisora de conocimientos y adiestradora de habilidades. No obstante, su 




1.1.4.2. Programas Ramificados 
 
Basados inicialmente también en modelos conductistas, siguen recorridos 
pedagógicos diferentes según el juicio que hace el computador sobre las 
respuestas de los alumnos para determinar la profundización de ciertos temas. 
Ofrecen mayor interacción, más opciones, pero la organización de la materia 
suele estar menos compartimentada que en los programas lineales y exigen un 
esfuerzo más grande al alumno. Pertenecen a éste grupo los programas 





1.1.4.3. Entornos tutoriales 
 
Se basan en modelos pedagógicos cognitivistas, y proporcionan a los alumnos 
una serie de herramientas de búsqueda de información que pueden utilizar 
libremente para construir la respuesta a las preguntas del programa. Este es el 
caso de los entornos de resolución de problemas, "problemsolving", donde los 
estudiantes conocen parcialmente las informaciones necesarias para su 
resolución y han de buscar la información que falta y aplicar reglas, leyes y 
operaciones para encontrar la solución. En algunos casos, el programa no sólo 
comprueba la corrección del resultado, sino que también tiene en cuenta la 




1.1.4.4. Sistemas Tutoriales Expertos 
 
Como los Sistemas Tutores Inteligentes(IntelligentTutoringSystems), que, 
elaborados con las técnicas de la Inteligencia Artificial y teniendo en cuenta las 
teorías cognitivas sobre el aprendizaje, tienden a reproducir un diálogo 
auténtico entre el programa y el estudiante, y pretenden comportarse como lo 
haría un tutor humano: guían a los alumnos paso a paso en su proceso de 
aprendizaje, analizan su estilo de aprender y sus errores y proporcionan en 





1.1.4.5 Bases De Datos 
 
Proporcionan datos organizados, en un entorno estático, según determinados 
criterios, y facilitan su exploración y consulta selectiva. Se pueden emplear en 
múltiples actividades como por ejemplo: seleccionar datos relevantes para 




Las bases de datos pueden tener una estructura jerárquica (si existen unos 
elementos subordinantes de los que dependen otros subordinados, como los 
organigramas), relacional (si están organizadas mediante unas fichas o 
registros con una misma estructura y rango) o documental (si utiliza 
descriptores y su finalidad es almacenar grandes volúmenes de información 
documental: revistas, periódicos, etc). En cualquier caso, según la forma de 




1.1.4.5.1. Bases de datos convencionales. Tienen la información 
almacenada en ficheros, mapas o gráficos, que el usuario puede 




1.1.4.5.2. Bases de datos tipo sistema experto. Son bases de datos 
muy especializadas que recopilan toda la información existente de un 







Presentan un modelo o entorno dinámico (generalmente a través de gráficos o 
animaciones interactivas) y facilitan su exploración y modificación a los 
alumnos, que pueden realizar aprendizajes inductivos o deductivos mediante la 
observación y la manipulación de la estructura subyacente; de esta manera 
pueden descubrir los elementos del modelo, sus interrelaciones, y pueden 
tomar decisiones y adquirir experiencia directa delante de unas situaciones que 
frecuentemente resultarían difícilmente accesibles a la realidad (control de una 
central nuclear, contracción del tiempo, pilotaje de un avión...). También se 
pueden considerar simulaciones ciertos videojuegos que, al margen de otras 
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consideraciones sobre los valores que incorporan (generalmente no muy 
positivos) facilitan el desarrollo de los reflejos, la percepción visual y la 
coordinación psicomotriz en general, además de estimular la capacidad de 
interpretación y de reacción ante un medio concreto. 
 
En cualquier caso, posibilitan un aprendizaje significativo por descubrimiento y 
la investigación de los estudiantes/experimentadores puede realizarse en 




1.1.4.7. Modelos físico-matemáticos. 
 
Presentan de manera numérica o gráfica una realidad que tiene unas leyes 
representadas por un sistema de ecuaciones deterministas. Se incluyen aquí 
los programas-laboratorio, algunos trazadores de funciones y los programas 
que mediante un convertidor analógico-digital captan datos analógicos de un 
fenómeno externo al computador y presentan en pantalla un modelo del 
fenómeno estudiado o informaciones y gráficos que van asociados. Estos 
programas a veces son utilizados por profesores delante de la clase a manera 
de pizarra electrónica, como demostración o para ilustrar un concepto, 
facilitando así la transmisión de información a los alumnos, que después 




1.1.4.8. Entornos sociales. 
 
Presentan una realidad regida por unas leyes no del todo deterministas. Se 
incluyen aquí los juegos de estrategia y de aventura, que exigen una estrategia 






Son programas que tienen un entorno programable. Facilitan a los usuarios 
elementos simples con los cuales pueden construir elementos más complejos o 
entornos. De esta manera potencian el aprendizaje heurístico y, de acuerdo 
con las teorías cognitivistas, facilitan a los alumnos la construcción de sus 
propios aprendizajes, que surgirán a través de la reflexión que realizarán al 
diseñar programas y comprobar inmediatamente, cuando los ejecuten, la 




1.1.4.9.1 Constructores específicos. Ponen a disposición de los 
estudiantes una serie de mecanismos de actuación (generalmente en 
forma de órdenes específicas) que les permiten llevar a cabo 
operaciones de un cierto grado de complejidad mediante la construcción 
de determinados entornos, modelos o estructuras, y de esta manera 




1.1.4.9.2 Lenguajes de programación, como LOGO, PASCAL, que 
ofrecen unos "laboratorios simbólicos" en los que se pueden construir un  
número ilimitado de entornos. Aquí los alumnos se convierten en 
profesores de computador. 
 
Además, con los interfaces convenientes, pueden controlar pequeños 
robots construidos con componentes convencionales (arquitecturas, 
motores...), de manera que sus posibilidades educativas se ven 
ampliadas incluso en campos pre-tecnológicos. Así los alumnos pasan de  
un manejo abstracto de los conocimientos con el computador a una 
manipulación concreta y práctica en un entorno informatizado que 





1.1.4.10. Programas Herramienta. 
 
Son programas que proporcionan un entorno instrumental con el cual se facilita 
la realización de ciertos trabajos generales de tratamiento de la información: 
escribir, organizar, calcular, dibujar, transmitir, captar datos.... A parte de los 
lenguajes de autor (que también se podrían incluir en el grupo de los 
programas constructores), los más utilizados son programas de uso general 
que provienen del mundo laboral y, por tanto, quedan fuera de la definición que 
se ha dado de software educativo. No obstante, se han elaborado algunas 
versiones de estos programas "para niños" que limitan sus posibilidades a 
cambio de una, no siempre clara, mayor facilidad de uso. Los programas más 





Procesadores de textos. Son programas que permiten realizar actividades de 
producción de textos. 
 
 
Gestores de bases de datos. Sirven para generar potentes sistemas de 
archivo ya que permiten almacenar información de manera organizada y 




Hojas de cálculo. Son programas que facilitan la realización de actividades 












Programas de comunicaciones. Son programas que permiten que 
computadores comunicarse entre sí a través de las líneas telefónicas y puedan 




Programas de experimentación asistida. A través de variados instrumentos y 
convertidores analógico-digitales, recogen datos sobre el comportamiento de 
las variables que inciden en determinados fenómenos. Posteriormente con 
estas informaciones se podrán construir tablas y elaborar representaciones 




1.1.4.11. Lenguajes y sistemas de autor. 
 
Son programas que facilitan la elaboración de programas tutoriales a los 
profesores que no disponen de grandes conocimientos informáticos. Utilizan 
unas pocas instrucciones básicas que se pueden aprender en pocas sesiones. 
Algunos incluso permiten controlar vídeos y dan facilidades para crear gráficos 







(Galvis, 2012) Según el enfoque educativo y función que cumple La propuesta 
se deriva del criterio del enfoque educativo que predomina en el software: 
algorítmico y heurístico. El algorítmico hace referencia a aquellos en los que 
solo se pretende trasmitir conocimiento, y su diseño se hace con actividades 
programadas secuencialmente para que guíen al alumno desde donde está y 
hasta donde desea llegar. Así, se espera que el alumno asimile al máximo lo 
que se le transmite. El heurístico es aquel que promueve el aprendizaje 
experiencial y por descubrimiento. Son aquellos softwares que se diseñan y 
programan en ambientes ricos para la exploración del alumno. Se espera que 
el alumno llegue al aprendizaje a partir de su experiencia, creando sus propios 
modelos de pensamiento, sus interpretaciones del mundo. Aspectos que 
pueden ser comprobados a través del mismo software. 
 
De acuerdo al planteamiento se tienen los siguientes programas educativos: 
tutoriales, de ejercitación y práctica, simuladores, juegos educativos, sistemas 





1.1.4.12. Los Sistemas Tutoriales 
 
Típicamente un sistema tutorial incluye las cuatro grandes fases que según 
Gagné deben formar parte de todo proceso de enseñanza-aprendizaje: la fase 
introductoria, en la que se genera la motivación, se centra la atención y se 
favorece la percepción selectiva de lo que se desea que el alumno aprenda; la 
fase de orientación inicial, en la que se da la codificación, almacenaje y 
retención de lo aprendido; la fase de aplicación, en la que hay evocación y 
transferencia de lo aprendido; y la fase de retroalimentación en la que se 




1.1.4.13. Los Sistemas De Ejercitación Y Práctica 
 
Como lo sugiere su denominación, se trata con ellos de reforzar las dos fases 
finales del proceso de instrucción: aplicación y retroinformación. Se parte de la 
base de que mediante el uso de algún otro medio de enseñanza, antes de 
interactuar con el programa, el aprendiz ya adquirió los conceptos y destrezas 
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que va a practicar. Dependiendo de la cantidad de ejercicios que traiga un texto 
y del mayor o menor detalle que posea la reorientación en el mismo, el alumno 
podrá llevar a cabo, o no, suficiente aplicación de lo aprendido y obtener 
información de retorno. Sin embargo, la retroinformación estática que provee 
un texto difícilmente puede ayudar al usuario a determinar en qué parte del 
proceso cometió el error que le impidió obtener el resultado correcto. En casos 
como este, es conveniente complementar el trabajo del alumno usando un 
buen programa de ejercitación y práctica en el que pueda resolver variedad y 
cantidad de ejercicios y, según el proceso que siguió en su solución, obtener 
información de retorno diferencial. 
 
 
(Quintero ,2010) Los sistemas de ejercitación y práctica comparten con los 
tutoriales la limitación de apoyar aprendizajes eminentemente reproductivos. 
Sin embargo, desempeñan un papel muy importante en el logro de habilidades 
y destrezas, sean éstas intelectuales o motoras, en las que la ejercitación y 
reorientación son fundamentales. 
 
 
Los simuladores y juegos educativo, Ambos poseen la cualidad de apoyar 
aprendizaje de tipo experiencial y conjetural, como base para lograr 
aprendizaje por descubrimiento. La interacción con un micromundo, en forma 
semejante a la que se tendría en una situación real, es la fuente de 
conocimiento. (Quintero ,2010). 
 
 
En una simulación aunque el micromundo suele ser una simplificación del 
mundo real, el alumno resuelve problemas, aprende procedimientos, llega a 
entender las características de los fenómenos y cómo controlarlos, o aprende 
qué acciones tomar en diferentes circunstancias. Las simulaciones intentan 
apoyar el aprendizaje asemejando situaciones a la realidad; muchas de ellas 
son bastante entretenidas, pero el entretenimiento no es una de sus 
características principales. Por el contrario, los juegos pueden o no simular la 
realidad pero sí se caracterizan por proveer situaciones entretenidas y 
excitantes (retos). Los juegos educativos buscan que dicho entretenimiento 





La utilidad de los simuladores y juegos depende en buena medida de la 
necesidad educativa que se va a atender con ellos y de la forma como se 
utilicen. Como motivantes, son estupendos. Para favorecer aprendizaje 
experiencial, conjetural y por descubrimiento, su potencial es tan o más grande 
que el de las mismas situaciones reales (en ellas no se pueden hacer todas las 
cosas que se hacen en un micromundo, al menos durante el mismo rango de 
tiempo). Para practicar y afinar lo aprendido, cumplen con los requerimientos 




1.1.4.14. Los lenguajes sintónicos y micro mundos exploratorios. 
 
Una forma particular de interactuar con micro mundos es haciéndolo con ayuda 
de un lenguaje de computación, en particular si es de tipo sintónico. Como dice 
Papert un lenguaje sintónico es aquel que no hay que aprender, con el que uno 
está sintonizado con sus instrucciones y que se puede usar naturalmente para 
interactuar con un micromundo en el que los comandos sean aplicables. Este 
es el caso de LOGO, el lenguaje que entiende la tortuga geométrica y cuyas 
instrucciones permiten que se mueva, deje trazo, aprenda instrucciones. 
(Quintero ,2010). 
 
La principal utilidad de los lenguajes sintónicos, al menos de los dos que 
hemos mencionado, es servir para el desarrollo de estrategias de pensamiento 
basadas en el uso de heurísticas de solución de problemas. 
 
 
1.1.4.15. Los Sistemas Expertos. 
 
Han sido denominados de esta manera porque tienen estructurado el 
conocimiento de acuerdo a la manera como procedería un experto en cierta 
materia. 
 
Estos son sistemas de computación capaces de representar y razonar acerca 
de algún dominio rico en conocimientos, con el ánimo de resolver problemas y 
dar consejo a quienes no son expertos en la materia. Otra forma de llamar a los 
SE es sistemas basados en conocimiento. Esto de debe a que son sistemas 
que usan conocimientos y procedimientos de inferencia para resolver 
problemas suficientemente difíciles como para requerir experiencia y 




Esta capacidad de razonar como un experto es lo que hace a los SE 
particularmente útiles para que los aprendices ganen experiencia en dominios 
en que es necesario obtenerla y hagan explícito el conocimiento que está 
detrás de ella. Por ejemplo, un médico anestesiólogo no puede permitirse 
equivocaciones con pacientes en la vida real, debe lograr el conocimiento 
suficiente durante su formación; pero los casos que se le presentan en la 
universidad y en su práctica supervisada no necesariamente agotan todas las 
posibilidades. En circunstancias como ésta es importante que el futuro 
profesional tenga la oportunidad de ganar bastante y relevante experiencia 
razonada. (Quintero ,2010). 
 
 
1.1.4.16. Los sistemas inteligentes de enseñanza. 
 
Son programas que contienen el conocimiento de un experto, pero que además 
están diseñados para apoyar y orientar el proceso de aprendizaje de los 
usuarios, tal y como lo haría un experto dedicado a la enseñanza. (Quintero, 
 2010). 
 
La idea básica en un STI es la de ajustar la estrategia de enseñanza- 
aprendizaje, el contenido y forma de lo que se aprende, a los intereses, 
expectativas y características del aprendiz, dentro de las posibilidades que 
brinda el área y nivel de conocimiento y de las múltiples formas en que éste se 
puede presentar u obtener. Los SEI son por ahora más un campo de 
investigación que de práctica, toda vez que tanto en las ciencias cognitivas 
como en las de la computación está por perfeccionarse el conocimiento que 
haga eficiente este tipo de programas. El análisis profundo que es necesario 
respecto a cada una de las estrategias de enseñanza y de la forma de llevarlas 
a la práctica con apoyo del computador es de por sí una gran contribución. Su 
importancia radica en la posibilidad de crear y someter a prueba ideas 
educativas valederas con las que se enriquezcan las ciencias de la educación y 




1.1.5. CONCEPCIONES DEL APRENDIZAJE 
 
Los programas proporcionan actividades interactivas a los alumnos para 
facilitar determinados aprendizajes. Los objetivos y los contenidos de los 
programas determina qué aprendizajes, mientras que las actividades que 
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constituyen el camino para llegar a los objetivos definen el cómo, proceso que 
hay que seguir para aprender, propuestos por los creadores a partir de su 
entender sobre el aprendizaje, es decir, basándose en una concepción de 
aprendizaje. 
 
Existen diversas concepciones sobre el aprendizaje, todas ellas aceptan unos 
principios (maduración, motivación, ejercitación, integración, etc.) y están 
relacionadas con posibles respuestas a la pregunta de cómo trabaja la mente 
en la actividad de aprender, pera cada uno busca la respuesta desde un 




1.1.5.1. Teoría de la Comunicación. 
 
La teoría de la comunicación aporta el modelo para explicar el fenómeno de 
comunicación entre un computador que enseña y una persona que aprende. 
Los programas educativo empleados como recurso educativo, se basan sobre 




El emisor. Equivalente al docente que es el responsable de emitir un mensaje 
a través de un canal que será decepcionado por un destinatario el alumno. Esta 
representado por los autores del programa, quienes han decidido sus 
contenidos y actividades. En el caso del empleo del computador este actuará 
como el emisor y por lo tanto hará el papel de instructor. 
 
El mensaje. Es el programa que se utiliza, sus contenidos representa la 
información que es transmitido a través del canal. 
 
El código. Son los símbolos y las reglas que se transmite en el mensaje, es 
decir, la transformación a un lenguaje determinado de las informaciones que se 
va transmitir. La producción del mensaje por el emisor, está limitado a la 
codificación del sistema que el computador posea y de los lenguajes que pueda 
manejar. 
 
El canal. Lo constituye un soporte físico por el cual se desplazan los mensajes. 
 
Está constituido por el computador que es capaz de leer el soporte que 




El receptor. Constituido por el destinatario, recibe la información transmitida, y 
que generalmente debe responde para establecer la interacción con el 
computador. Es el alumno que interactúa con el programa. 
 
La retroalimentación. Es el tipo de información que debe transmitir el emisor 
en función a la respuesta recibida por el receptor. 
 
El contexto. Es el entorno físico y social donde se emplea el programa. 
 
 
1.1.5.2. El Conductismo. 
 
Las teorías conductistas del aprendizaje parten de las bases de la sicología 
empírica dadas en 1913 por John Watson, proponiendo como el único objeto 
de la sicología el comportamiento del individuo. 
 
Los conductistas (Skinner, Thorndike, Watson) consideran que el hombre opera 
en base a estímulos, que introducen información al cerebro, y respuestas, que 
son conductas que desarrolla como respuesta a los estímulos. 
 
Para ellos el aprendizaje consiste en la formación de reflejos condicionados. Se 
origina mediante un mecanismo de estímulo-respuesta cuando se perturba la 
armonía previa entre el organismo y el medio, ya que la tensión provocada por 
un estímulo genera una serie de acciones o de respuestas alguna de las cuales 
tal vez elimine casualmente la tensión y quede asociada a la satisfacción 
experimentada. La vivencia del éxito es la que facilita la conexión estímulo- 
respuesta, aunque la reacción condicionada se deba conservar mediante el 
ejercicio. Por lo tanto, los alumnos aprenden mediante un proceso de ensayo y 
error, guiados por un sistema de refuerzos y con la repetición pertinente. 
 
Estas teorías constituyen la base de la enseñanza programada (Programmed 
learning), que pretende instruir con eficacia y sin la participación directa del 
profesor, de la cual Skinner elaboró los principios en su obra "Walden dos" 
(1947). La metodología de la Enseñanza Programada implica la división de la 
información que se presenta al alumno en trozos muy pequeños que faciliten su 
memorización y asimilación, convirtiendo el aprendizaje en un proceso de 
etapas simples y fácilmente asumibles. Además, utilizan sistemáticamente el 





Los partidarios de la enseñanza programada defienden este aprendizaje 
estructurado porqué presenta los conocimientos al estudiante de una manera 
económica y eficiente, aunque reconocen que sólo es posible en las materias 
que se pueden analizar claramente en términos de Si/NO y aceptan que los 
mismos conocimientos también se pueden aprender de una manera no 
estructurada, con el método de prueba y error. Por otra parte al definir los 
 
objetivos de forma concreta y en términos de conductas observables, en cada 
momento se puede saber donde se encuentra el alumno en su proceso de 
aprendizaje y se puede planificar mejor la acción educativa. 
 
Los programas elaborados según este modelo conductista de la enseñanza 
programada, son los programas de tipo tutorial lineal y ramificada, transforman 
a la computadora en una "máquina de enseñar" skinneriana, transmisora de 
conocimientos hacia los alumnos receptores. La computadora se convierte en 
el centro de la distribución del saber (como en la enseñanza tradicional lo es el 
maestro), presenta información al alumno, evalúa la memorización y en caso 
necesario, repite la información otra vez hasta que el estudiante la asimila. 
Básicamente se trata de presentar en una pantalla, y en pequeñas dosis bien 
secuenciadas, la información que se quiere transmitir, pedir al estudiante que 
memorice los datos que contiene y repetir este ciclo tantas veces como haga 
falta hasta su memorización, utilizando refuerzos de manera continuada o 
intermitente. 
 
Para elaborar estos tipos de programas, los diseñadores de software deben de 
desarrollar dos habilidades principales: 
 
_ Descomponer la información en sus elementos más pequeños. 
 
_ Reconstruir la información de manera interesante, imaginativa, relevante, 
mediante gráficos y escrito bien representados en una pantalla. 
 
Este tipo de programa no es considerado como ayuda al profesor, sino un 
sistema completo de enseñanza que llevará al alumno desde el nivel definido 
de habilidad hasta otro sin necesidad de ayuda ni intervención del profesor. 
Son programas rígidos en su progresión, haciendo difícil integrar en el 
desarrollo curricular. Asimismo dejan un margen escaso al método de la 
investigación, ya que casi siempre anticipan la respuesta que tendrán que 
repetir y memorizar, pueden resultar aburridos para el alumno. Estos resultan 
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1.1.5.3. El Constructivismo. 
 
Los psicólogos de la teoría cognitiva (Wallon, Piaget) creen que es esencial 
entender el esquema, la estructura que usa el cerebro para organizar el 
conocimiento interno. 
 
Según Piaget, cada persona debe construir su propio conocimiento mediante la 
interacción constante con su entorno. Este entorno le proporciona múltiples 
informaciones, algunas de las cuales están de acuerdo con su estructura 
cognitiva y no afectan el nivel de equilibrio al que ha llegado entre diversos 
esquemas cognitivos o perceptivos, mientras que otros rompen este equilibrio y 
provocan un proceso de asimilación-acomodación que obligará a una 
coordinación de disparidades y facilitará finalmente la consecución de un nuevo 
equilibrio con unos esquemas más complejos y flexibles, aptos para asumir 
nueve información. Se produce un fenómeno de equilibrio-desequilibrio- 
reequilibrio. En este contexto el papel del profesor es proporcionar a los 
alumnos desequilibrios óptimos y favorecer la construcción de esquemas 
cognitivos de un grado de profundidad adecuado que aseguren la funcionalidad 
del aprendizaje, es decir, su transferibilidad a otras situaciones cuando las 
circunstancias lo exijan. 
 
Por lo tanto este aprendizaje que se produce sin recompensa, se configura 
como un proceso de adaptación y de construcción fruto de la interacción 
constante entre el objeto de conocimiento y el alumno, como un proceso de 
revisión, ordenación y construcción de esquemas de conocimientos, que 
pueden ser conocimientos o reglas sobre cómo se han de usar. En este 
proceso, para relacionar el entorno con su sistema cognoscitivo, el alumno usa 
unas estrategias de aprendizajes que incluyen: 
 
_ Técnicas básicas de tratamiento de la información: repetición, anotación, 
subrayado. 
 
_ Técnicas de representación: diagramas, mapas conceptuales, modelos. 
 





_ Estrategias de meta cognición y meta aprendizaje, que permiten planificar, 
regular y evaluar el mismo proceso de aprendizaje. 
 
Vigotski, considera que todos los procesos que configuran el desarrollo de una 
persona son el resultado de la interacción constante con el medio ambiente 
culturalmente organizado y la influencia positiva del aprendizaje realizando 
actividades en pequeños grupos cooperativos. También destaca la importancia 
del profesor como asesor, sobre todo cuando su actuación incide en la "zona 
de desarrollo próximo" ; que delimita lo que un niño puede hacer por si solo y lo 
que es capaz de hacer con la guía de un adulto. La educación desde esta 
perspectiva debe: 
 
_ Ayudar al alumno a dominar de manera independiente las situaciones que 
 
Comprende su zona de desarrollo próximo actual. 
 






Los programas que siguen un modelo cognitivo, potencian un aprendizaje por 
exploración que favorece la reflexión y el pensamiento crítico de los alumnos. 
La computadora actúa como un instrumento que presenta unos elementos, 
informaciones y entornos sobre los cuales el usuario manipula datos o 
experimenta libremente dentro del respeto a unas normas. 
 
Son programas no tutoriales, preocupados por la actividad mental que 
desarrollan los estudiantes para que los estudiantes puedan asimilar los 
conocimientos, aceptan los errores como una parte integrante del proceso de 
aprendizaje y los aprovechan para diagnosticar el grado cognitivo de los 







1.1.6 FUNCIONES DEL SOFTWARE EDUCATIVO 
 
(Gándara ,2012 ) Para el empleo del Software Educativo es necesario conocer 
las funciones que ha de cumplir en el proceso de aprendizaje, dependiendo del 
tipo de software pueden realizar funciones básicas propias de los materiales 
educativos, en algunos casos pueden proporcionar funciones específicas, 





1.1.6.1 Función Instructiva. 
 
Todos los programas educativos orientan y regulan el aprendizaje de los 
estudiantes ya que, explícita o implícitamente, promueven determinadas 
actuaciones de los mismos encaminadas a facilitar el logro de unos objetivos 
educativos específicos. Además condicionan el tipo de aprendizaje que se 
realiza pues, por ejemplo, pueden disponer un tratamiento global de la 
información (propio de los medios audiovisuales) o a un tratamiento secuencial 
(propio de los textos escritos). 
 
En el proceso de aprendizaje la computadora actúa como mediador en la 
construcción del conocimiento, promoviendo actividades interactivas a través 
del software, son los programas tutoriales los que realizan de manera más 
explícita esta función instructiva, ya que dirigen las actividades de los 





1.1.6.2. Función Informativa. 
 
El software educativo como cualquier material educativo,a través de sus 
actividades presenta contenidos que proporcionan una información 
estructuradora de la realidad a los estudiantes. 
 
Los programas tutoriales, los simuladores y, especialmente, las bases de 




1.1.6.3. Función Motivadora. 
 
La introducción del computador en el proceso de enseñanza-aprendizaje, por si 
sola es un elemento de motivación intrínseca, que propicia que los estudiantes 
se sientan atraídos e interesados. Generalmente los estudiantes se sienten 
atraídos e interesados por todo el software educativo, ya que los programas 
suelen incluir elementos para captar la atención de los alumnos, mantener su 
interés y, cuando sea necesario, focalizarlo hacia los aspectos más importantes 
de las actividades. (Gándara ,2012, p.28) 
 
La función motivadora, por ello se constituye en una de las principales 





1.1.6.4. Función Evaluadora. 
 
Los programas educativos por lo general poseen sistemas de registros de 
usuarios, con el propósito de rastrear las acciones y los logros de los 
estudiantes. Además la retroinformación de los logros se produce en el acto, 
propiciando en el caso de los errores nuevas secuencias de aprendizaje. 
 
La evaluación puede ser de dos tipos: 
 
_ Implícita, cuando el estudiante detecta sus errores y se evalúa a partir de las 
respuesta que le presenta la computadora. (el sistema puede emplear 
sonidos para indicar errores o generar información de retorno). 
 
_ Explicita, cuando el software presenta los informes del logro de las metas 
 
establecidas del empleo por el alumno. Este tipo de evaluación sólo la 
 
realizan los programas que disponen de módulos específicos de evaluación. 
 




1.1.6.5. Función Investigadora. 
 
Los programas no directivos, especialmente las bases de datos, simuladores y 
programas constructores, ofrecen a los estudiantes interesantes entornos 
donde investigar: buscar determinadas informaciones, cambiar los valores de 




Además, tanto estos programas como los programas herramienta, pueden 
proporcionar a los profesores y estudiantes instrumentos de gran utilidad para 
el desarrollo de trabajos de investigación que se realicen básicamente al 





1.1.6.6. Función Lúdica. 
 
El empleo de los programas educativos en algunos casos puede con llevar a 
realizar actividades de formación en entornos lúdicos y de recreación para los 
estudiantes. Además, algunos programas refuerzan su atractivo mediante la 






1.1.6.7. Función Innovadora. 
 
Aunque no siempre sus planteamientos pedagógicos resulten innovadores, los 
programas educativos se pueden considerar materiales didácticos con esta 
función ya que utilizan una tecnología recientemente incorporada a los centros 
educativos y, en general, suelen permitir muy diversas formas de uso. Esta 
versatilidad abre amplias posibilidades de experimentación didáctica e 





1.1.6.8. Función expresiva. 
 
Dado que los computadores son unas máquinas capaces de procesar los 
símbolos mediante los cuales las personas representamos nuestros 
conocimientos y nos comunicamos, sus posibilidades como instrumento 
expresivo son muy amplias. 
 
Desde el ámbito del software educativo, los estudiantes se expresan y se 
comunican con el computador y con otros compañeros a través de las 
actividades de los programas y, especialmente, cuando utilizan lenguajes de 
programación, procesadores de textos, editores de gráficos, etc. 
 
Otro aspecto a considerar al respecto es que los computadores no suelen 
admitir la ambigüedad en sus "diálogos" con los estudiantes, de manera que 
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1.1.6.9. Función metalingüística. 
 
Mediante el uso de los sistemas operativos, y los lenguajes de programación 
los estudiantes pueden aprender los lenguajes propios de la informática, 
comprendiendo las diferencias de un lenguaje natural (humano) a un lenguaje 








La utilización de la computadora y los programas educativos genera en los 
estudiante una expectativa, especialmente en aquellos que no han tenido 
experiencias computacionales, generando una motivación especial para el 
logro de los objetivos propuestos. 
 
Por ello que la motivación en los materiales computarizados es uno de los 
aspectos principales, transformándose en un motor de aprendizaje, ya que 
incita a la actividad y al pensamiento (Márquez, 1995). La motivación permite 
que los estudiantes otorguen mayor tiempo al trabajo de un tema concreto y 






Otro de los aspectos que trae como consecuencia la falta de motivación e 
interés, se debe a que la mayoría de los materiales educacionales no son 
interactivos, además que el profesor no fomenta la interacción del estudiante 
con el material. (ej. Libros). 
 
La introducción de los programas educativos, genera la interacción entre el 
estudiante y el material a través del computador, asignando al estudiante un rol 
más activo en el proceso de aprendizaje, cambiando su rol de espectador por 








Los alumnos no presentan las mismas características, no aprenden igual, no 
tienen los mismos conocimientos previos, no poseen las mismas experiencias, 
es decir no son iguales, característica que dificulta al docente el logro de las 
metas educativas. 
 
El empleo del software educativo puede solucionar este problema, a través de 
su uso al permitir generar métodos de enseñanza que individualizan el trabajo 
del estudiante, adaptando su ritmo de trabajo, siendo útiles en la realización de 




El estudiante puede controlar su ritmo de aprendizaje, porque los programas 
permiten que tenga el control sobre el tiempo y los contenidos de aprendizaje, 
haciendo que el proceso de aprendizaje ser más flexible, eficaz y eficiente. 





1.1.7.4 Evaluación como medio de aprendizaje. 
 
A diferencia de los sistemas de evaluación tradicional que está marcado por 
periodos de tiempo amplios para el feedback, los programas proporcionan 
respuestas inmediatas sobre las actividades de aprendizaje, permitiendo que 
los estudiantes conozcan sus aciertos y errores en el momento que se 
producen. 
 
Los alumnos pueden ser reforzados inmediatamente cuando una respuesta es 
correcta, no señalando únicamente que su respuesta es correcta, sino 
explicándola. Las respuestas incorrectas no solo se identifican, sino que se 
generan nuevas opciones para rectificar las respuestas y determinar porque la 








1.1.8 EVALUACIÓN DEL SOFTWARE EDUCATIVO 
 
La evaluación del software educativo es un proceso de importancia, debido a 
que la mayoría de los usuarios van adquirir programas desarrollados por otros. 
En muchos casos los usuarios (docentes y alumnos) no tienen el tiempo, 
recursos, ni poseen los conocimientos comunicacionales y computacionales 
necesarios para realizar el proceso de análisis, diseño y desarrollo del software 
educativo. 
 
Los docentes actualmente no poseen los suficientes conocimientos en materia 
de informática educativa, además que por su labor le es imposible manejar el 
proceso, desde las estrategias metodológicas hasta el manejo del entorno de 
comunicación. La producción del software educativo involucra grupos 
multidisciplinarios para lograr buenos resultados. 
 
La introducción de la informática en la educación, ha promovido que muchas 
empresas se orienten al desarrollo de aplicaciones educativas, actividad que va 
en crecimiento por lo cual encontramos en el mercado variados programas a 
costos cada vez más baratos. 
 
Los programas son producidos con mayor sofisticación, en función a los 
nuevos recursos de hardware que cuentan los computadores, por ejemplo: 
usando la multiprogramación, comunicación entre computadoras, colores de 
alta definición, figuras animadas, combinaciones de los video disco, sonidos 
con mayor calidad de frecuencia, seguimiento inteligente e individualizado del 
estudiante, compactación de memoria, uso de lenguajes casi naturales. 
 
Por ello es necesario que los docentes realicen la evaluación del material, con 
el propósito de introducirlo en el currículo. Entonces “evaluar” no debe ser 
entendido como calificar, sino como un proceso que pone de relieve las 





1.1.8.1 Momentos de la Evaluación. 
 
Con el propósito de no generar confusión sobre la evaluación del software 
educativo se debe señalar que esta actividad se produce en los momentos de 




_ La evaluación en el proceso de diseño y desarrollo es una actividad 
frecuente, realizado por los diseñadores de software como un mecanismo de 
evaluación del proceso de diseño y producción, con el fin de corregir y 
perfeccionar el programa. Los diseñadores están generalmente integrados por 
profesionales del campo de la informática y computación, que realizan la 
evaluación sobre las aspectos del diseño que comprende el proceso de 
comunicación entre la computadora y el usuario (aspecto comunicacional o 
interfaz), las secuencias y acciones lógicas del sistema, su facilidad o 
funcionalidad de uso del programa (aspecto computacional), por lo que no es 
frecuente la participación de profesionales de la educación. (Díaz ,2010) 
 
 
_ La evaluación para su uso pedagógico, es un proceso que debe realizar el 
docente con frecuencia (actualmente es nula), debido a que en la mayoría de 
los casos el software educativo que tiene que usar proviene de grandes 
empresas que poco se interesan en una evaluación formal. El software 
educativo como todo material educativo debe responder a las necesidades y 
expectativas educativas, enmarcándose dentro de un contexto determinado, 
por lo que es necesario evaluar los aspectos en cuanto al manejo de los 
contenidos y los procesos metodológicos (aspectos pedagógicos) (Díaz ,2010) 
 
 
Otra propuesta (Galvis, 1994), propone evaluar íntegramente los componentes 
del software educativo (comunicación, computacional, educativo), a través de 
pruebas de campo en situaciones reales o similares, con el fin de lo lograr un 





1.1.8.2 Fines de la Evaluación del Software Educativo. 
 
Uno de los fines de la evaluación es ayudar a la toma de decisiones para 
seleccionar un software para la escuela, en función a las expectativas de 
utilización y la relación con los objetivos educativos que deben lograr, porque 
los recursos económicos de los centros educativos son limitados y se debe 
tener mucho cuidado en la compra de programas. 
 
Otro de los fines considerados de mayor importancia para su utilización, es la 
orientación de su uso pedagógico comprendiendo los aspectos pedagógicos, 





1.1.8.3 Criterios para la evaluación. 
 
El software educativo como cualquier otro, posee parámetros técnicos propios 
sobre los cuales se puede comparar y realizar una evaluación sobre los 
criterios pedagógicos o educativos, los criterios comunicacionales o de 
presentación y la evaluación puramente técnica o técnico-económica. 
 
 
El orden de evaluación del software educativo para su uso en el aula, debe ser 
el siguiente: 
 
_ Criterios pedagógicos 
 
_ Criterios comunicacionales 
 
























2.1. TEORÍAS EDUCATIVAS 
El proceso de aprendizaje es quizás una de las actividades más 
complejas del ser humano, ya que involucra procesos como él mismo 
(comunicación, memorización, interpretación, comprensión y análisis) y existe 
en la actualidad diferentes modelos que lo tratan de explicar, modelos ricos en 
pequeños detalles que se diferencian unos de otros, a pesar de que todos ellos 
parten de dos corrientes de aprendizaje: la conductista y la cognitivista. Las 
teorías del aprendizaje no son excluyentes y es común ver en las prácticas 
escolares la coexistencia de varias teorías, y, no como puede pensarse, que 
exista un desplazamiento de una por otra. 
 
 
Las corrientes psicológicas que estudian el pensamiento de manera 
sistemática ofrecieron un dispositivo útil para la cristalización de las teorías de 
aprendizaje, y a su vez estas teorías han dado lugar a otras escuelas 
psicológicas de aprendizaje que de una manera más implícita tratan las reglas 





2.2. CORRIENTE CONDUCTISTA 
En los primeros años del siglo XX, la corriente conductista o 
conductivista (behaviorismo) nace de los estudios de John B. Watson y de su 
predecesor Ivan Pavlov, esta corriente tiene en la educación programada de 
Skinner a su máximo exponente. Esta escuela postula que el conocimiento es 
preciso y externo al sujeto, es decir, el alumno debe tomar dicho conocimiento 
exactamente como está definido. Además, el conocimiento es un <<producto>> 
que puede y debe ser medido, cuantificado y evaluado objetivamente. De 
acuerdo con esta corriente el proceso de aprendizaje es pasivo, en el sentido 
de que el estudiante no lo construye. La figura del profesor tiene mucha 
relevancia ya que es quien define lo que debe aprenderse y cómo aprenderlo. 
Así que debe asegurarse una comunicación fiel del conocimiento del experto a 
los aprendices. (Benites I. 2001, p.108) 
 
 
La corriente conductista enfatiza en la eficiencia en el logro de los objetivos 
y resultados. Es, prácticamente, una tecnificación de la corriente transmisionista. 
Busca lograr un moldeamiento meticuloso de la conducta productiva del 
individuo utilizando tecnología educativa y diseño instruccional. 
 
 
El proceso de enseñanza aprendizaje se debe realizar con base en objetivos 
instruccionales, claramente definidos, en términos de conductas observables y 
metas logrables y verificables. La evaluación se reduce a la verificación del 
logro de los objetivos y a la aplicación de refuerzos: adquieren importancia las 




Bajo la idea de una tecnología educativa se ofrece una transmisión parcelada 
de los saberes, con el propósito de hacer más eficiente el aprendizaje y el 
desarrollo intelectual. En cuanto al diseño curricular, el docente es el 
programador y reforzador pero no es indispensable porque puede existir la 




En cuanto al método se da cierta participación al estudiante y se insiste en 
estímulos y refuerzos como estrategias de motivación. Se busca una 
enseñanza individualizada. La principal crítica que se hace a esta corriente es 
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el sometimiento del estudiante a programaciones preestablecidas, a veces 
descontextualizadas y que no permiten la crítica ni la reflexión. Si no se tiene 
sumo cuidado en el trabajo por competencias, enfoque propuesto últimamente, 
se puede correr el riesgo de actuar con esta corriente. 
 
 
Las escuelas dentro de la corriente conductivista son: 
 
 
2.2.1. Conexionismo de Thorndike 
La escuela del conexionismo de Thorndike propone que la base 
del aprendizaje está en la conexión entre las impresiones de los sentidos 
y la respuesta a éstos. Sus estudios se realizaron sobre animales 
inferiores y en seres humanos concibiendo al aprendizaje como un 
proceso de selección y conexión (aprendizaje por ensayo y error). 
 
 
Otro importante logro de esta escuela son los resultados de los 
experimentos del efecto recompensa y castigo, que estableció que no 
eran iguales y opuestos como se suponía para entonces, llegaron a 
concluir que bajo ciertas circunstancias la recompensa es más poderosa 
que el castigo, descubriendo que fue retomado por las escuelas de la 





2.2.2. Condicionamiento clásico de Pavlov y Watson 
La escuela del condicionamiento clásico de Iván Pavlov se centra 
en el estudio de los reflejos condicionados. El principio básico de esta 
corriente es la repetición y el apareamiento de un estímulo neutral con 
otro estimulo que obtiene una respuesta natural); causado el estímulo 
neutral, este provoca también la respuesta. Para demostrar este 
principio se realizó un experimento con un perro, el cual consistió en 
mostrarle un trozo de carne (estímulo) y al mismo tiempo se hace sonar 
con una campana (estímulo neutral), con lo cual el perro producía 
salivación (respuesta). Una y otra vez era repetida la experiencia con el 
fin de vincular los estímulos con la respuesta. Finalmente se le 






2.2.3. Condicionamiento Operante de Skinner 
La escuela del condicionamiento operante sostiene que un déficit 
en la conducta puede atribuirse a una deficiencia en su entrenamiento o 
en su ambiente. Se parte del principio de que la conducta es moldeable 
(dentro de ciertos límites) con el entrenamiento adecuado y así se 
adquieren ciertas destrezas en la conducta. Esta corriente mantiene que 
los experimentos de Pavlov y de Watson son atribuibles a la ley del 
ejercicio, es decir, prácticas en condiciones de contigüidad de estímulo y 
respuesta, sin embargo, el condicionamiento que se produce bajo un 
estímulo del tipo operante depende del reforzamiento repetitivo. (Benites 
I. 2001, pp.108 y 109) 
 
 
2.3. CORRIENTE COGNITIVA 
En los años 20, la teoría del conocimiento en el área de la psicología dio 
pie a la formación de nuevas teorías de educación, como la llamada corriente 
cognitiva, que nace de los estudios de Koffka y Wertheimer (teoría de la 
Gestalt) y tiene entre sus seguidores a Piaget (epistemología genética). 
Vygotsky (teoría del aprendizaje social), más recientemente a Bruner (teoría 
constructivista) y Maturana (epistemología del conocer) entre otros. 
Las teorías cognitivas postulan que el conocimiento es interno al sujeto, 
que este conocimiento no existe como <<producto>> si no que es el sujeto 
quien lo construye, pero esto no implica que todo el conocimiento sea subjetivo, 
evitando esto último a través del concepto de consensos. Existe el consenso 
individual, interno al aprendiz donde se ve la consolidación del conocimiento, y 
el consenso externo que se logra vía negociación social con los otros 
aprendices y el profesor. Por lo tanto el proceso de aprendizaje en este modelo 
es más el de un facilitador, un guía del proceso, no el de un experto. (Benites I. 
2001, p.110) 
Hace énfasis en el desarrollo del pensamiento y en la creatividad. Surge 
como corriente epistemológica que busca comprender los problemas del 
conocimiento del ser humano. Y parte de un planteamiento fundamental: los 
seres humanos son producto de su capacidad para adquirir conocimientos y 
para reflexionar sobre sí mismos y sobre la realidad, lo que les ha permitido 
explicar, interpretar, comprender y controlar la naturaleza y construir cultura. La 
escuela juega un papel central en la promoción del pensamiento, las 





La escuela o corriente tradicional cumplió un importante papel en el 
contexto histórico de la época, en los requerimientos de la revolución industrial 
y la sociedad que pedía un individuo obediente, puntual, uniforme, con hábitos 
y rutinas de trabajo mecánico y repetitivo. Pero la sociedad ha cambiado. La 
revolución informática, las telecomunicaciones, la sociedad del conocimiento y 
del cambio acelerado, la revolución o liberación femenina, la biotecnología, las 
nuevas teorías del aprendizaje y de la inteligencia, la neuropsicología, la 
economía única mundial de libre comercio exigen nuevos lineamientos a la 




El principal cambio de la escuela es reconocer que su propósito no 
puede seguir siendo la transmisión de información y de conocimientos. El 
individuo de hoy y de mañana necesita pensar para realizar inferencias 
deductivas e inductivas, para tener criterios de interpretación, para manejar 




La escuela debe ser un espacio para pensar y para desarrollar 
competencias, conocer los pilares conceptuales fundamentales y las 
estructuras y categorías básicas de cada ciencia y las relaciones entre ellas, no 
para transmitir contenidos. Antes que conocimientos específicos y particulares, 
es fundamental la asimilación de conceptos generales y abstractos y 
estructurar un sistema de valores. Al igual que el desarrollo del lenguaje y la 
capacidad de leer y expresar por escrito el pensamiento. La escuela debe, 




El conocimiento no se recibe pasivamente sino que se construye 
activamente por el sujeto que conoce. Esta corriente tiene al menos cuatro 







- Variable sicogenética: (Piaget 1985), enfatiza el funcionamiento y el 
contenido de la mente del sujeto que conoce. El individuo logra, 
progresiva y secuencialmente, etapas superiores de desarrollo 
intelectual según sus necesidades y condiciones específicas. La escuela 
debe brindar un ambiente estimulante de experiencias, antes que 
contenidos, para que el individuo desarrolle su capacidad de pensar, de 
reflexionar y logre estructurar su conocimiento. 
 
 
- Variable socio cultural: (Vygotsky 1976) da más importancia a la 
interacción, al debate, a la argumentación, al lenguaje. El conocimiento 
no es una fiel copia de la realidad sino una construcción del ser humano 
que ocurre en la interacción con otros, con el medio y con la cultura, 
mediado por el lenguaje como herramienta fundamental. 
 
 
- Variable aprendizaje por descubrimiento.(Bruner) Esta variable hace 
énfasis en los contenidos y en las estructuras básicas de las disciplinas. 
Propone enseñar al estudiante como si fuera un aprendiz de científico, 
que descubre a medida que experimenta. La evaluación se convierte en 
un proceso formativo. 
 
 
- Variable aprendizaje significativo. (Ausubel, Novak y otros) Propone la 
creación de estructuras de conocimiento a partir de la relación sustantiva 
entre la nueva información y las ideas o experiencias previas del que 
aprende. Es función del docente presentar dichas estructuras previas 
con todas sus relaciones para que el estudiante no esté aprendiendo 
partes o “atando cabos sueltos”. De ahí la importancia que tienen los 
mapas conceptuales, aspecto que ya Leonardo Da Vinci había esbozado 
muchos años antes como mapas mentales. Además, el docente debe 
conocer y comprender los procesos motivacionales y afectivos del 
estudiante y estimularlos. El aprendizaje, además de significativo, debe 
tener sentido para el sujeto que aprende. El sentido tiene que ver con 










- Importancia de aprender a pensar y aprender a aprender ya que 
el sujeto es el responsable de su propio aprendizaje. La función 
del docente es orientar, guiar y acompañar los procesos de 
construcción del conocimiento que realiza el estudiante, teniendo 
en cuenta que ya posee algunas nociones o conceptos 
elaborados en el contexto social. 
 
 
- En cuanto al método, hay tres procesos claves: lograr 
aprendizajes significativos; memorización comprensiva de 
contenidos; funcionalidad o aplicación de lo aprendido. En el 
constructivismo, una educación con calidad desarrolla la 
autonomía, el pensamiento crítico, el autodidactismo, la reflexión, 
la motivación, la responsabilidad, la cooperación. 
 
 
- La escuela debe cambiar su forma de actuar porque contradice la 
manera como se aprende fuera de ella: fomenta el conocimiento 
individual, o mejor, individualista cuando fuera de ella es 
compartido; en la escuela el aprendizaje es simbólico mental y 
fuera de ella es físico instrumental: la enseñanza en la escuela es 




- La información que recibe el sujeto con los contenidos es 
reinterpretada por él desde su mundo interior y desde sus 
interacciones y experiencias. La comprensión es imprescindible y 
es necesaria la retroalimentación cognoscitiva para corregir 
errores mediante el debate y la discusión con pares, al igual que 
ensayar con experiencias para llegar a una aproximación 
probable, no a respuestas definitivas. Esto debe generar, para el 
que aprende, un conflicto cognitivo en el que siempre aparecerán 
nuevas conjeturas y nuevas preguntas. La primera y más 






2.3.1. Teoría de la Gestalt 
De Max (Wertheimer y Koffka 1935) que nace como 
contraposición a los estudios conductistas en los años 20, su postulado 
se basa en la percepción y en la estructuración de la experiencia 
psicológica, el aprendizaje no es su centro de interés, se postula leyes 
relacionadas a la organización de los elementos para favorecer el acto 
perceptivo. 
Los primeros factores para determinar el agrupamiento de los 
elementos son: 
- La proximidad: los elementos cercanos tienden a ser 
agrupados. 
- La similitud: Los elementos similares tienden a ser 
agrupados. 
- La ley de cierre: los elementos tienden a ser enmarcados o 
encerrados dentro de una unidad. 
- La ley de simplificación: los elementos tienden a ser 
simplificados en simples figuras de acuerdo a la simetría, 
regularidad y sus conexiones. 
 
 
Los principios de la teoría de la Gestalt postulan que para 
alcanzar el aprendizaje se debe motivar al alumno a descubrir la 
naturaleza subyacente del problema, las relaciones entre sus elementos. 
Además sostiene que los errores y las incongruencias son estímulos 
importantes en el aprendizaje. Se establece que la instrucción debe 
estar basada en las leyes de organización de los elementos. 
 
 
Las hipótesis neo conductistas de Tolman, influida las ideas de la 
psicología de la Gestalt, se ha de incluir también entre las teorías 
cognitivas del aprendizaje, ya que según Toman, el aprendizaje ha de 
entenderse como aprendizaje por orientación, como orientación en un 
camino de signos a signos (teoría S-S). Los esquemas d orientación 
postulados por Tolman son concebidos de todos modos de acuerdo con 
una actitud conductista como esquemas de comportamiento y no como 





2.3.2. La teoría de la epistemología genética de Jean Piaget 
La epistemología genética es el estudio de las condiciones de 
producción de los conocimientos científicos, de las formas peculiares del 
conocimiento de cada ciencia, del desarrollo de los conceptos 
fundamentales en torno a los cuales se organizan las ciencias. 
 
La epistemología es útil para elaborar programas instruccionales y 
determinar la sucesión de conceptos. 
 
 
El concepto de estructura cognitiva es el centro de la teoría, 
entendiéndose por estructuras cognitivas los patrones o modelos de 
acción mental o físicos, bajo los cuales se especifican los actos 
inteligentes y según las edades de desarrollo del niño, cuyo 
comportamiento empieza partiendo del simple párvulo hacia niveles de 
actividad cada vez más complejos. 
 
 
2.3.3. El Condicionamiento de aprendizaje 
R. Gagné sostiene que hay varios niveles o tipos de aprendizaje, 
y que cada tipo de aprendizaje requiere un tipo de instrucción. Este 
autor, identifico cinco tipos de aprendizaje: información verbal, 




Gagné sugiere que las tareas de aprendizaje para las habilidades 
intelectuales pueden ser organizadas en forma jerárquica, de acuerdo a 
su complejidad (reconocimiento de estímulo, generación de respuestas, 
seguimiento del procedimiento, uso de la terminología, discriminación, 
formación y aplicación de conceptos, y resolución de problemas). 
 
 
2.3.4. Teoría del aprendizaje social 
Vygotsky rechaza el enfoque reduccionista de considerar el 
aprendizaje como una mera acumulación de reflejos o asociaciones 
entre estímulos y respuestas. Así, el conocimiento no es algo externo 
que se puede trasmitir entre los sujetos, es algo interno a ellos, es algo 
que se construye por medio de operaciones y habilidades cognitivas que 





Para Vygotsky, un concepto clave en el aprendizaje social son las 
zonas de desarrollo próximo (ZDP), definidas como la diferencia entre el 
nivel de desarrollo determinado por la capacidad de resolver 
independientemente un problema, y el nivel de desarrollo potencial 
determinado a través de la resolución de un problema bajo la guía de un 
adulto o con la colaboración con otras personas más capacitadas. El 
desarrollo de la ZDP depende de la interacción social. El rengo de 
habilidades que puede desarrollarse con la guía de un adulto o con la 
colaboración de compañeros de clase, excede lo que puede lograr el 
alumno de manera individual. Como principio básico de la teoría de 




2.3.5. Teoría constructivista 
Tiene en Piaget a su predecesor y en Bruner su creador. Postula 
que el aprendizaje es un proceso activo, en el cual los aprendices 
construyen nuevas ideas o conceptos, basados en sus conocimientos 
anteriores. Así, el aprendizaje selecciona y transforma la información, 
construye hipótesis, toma decisiones y en este proceso las estructuras 
cognitivas proveen significado y organización a las experiencias. Tanto 
instructor como estudiante deben comprometerse en un diálogo activo, 
en el que la tarea del instructor consiste en traducir la información y darle 
formato apropiado según el estado de la comprensión del aprendizaje. 
 
 
En la teoría de Bruner, el aprendizaje por descubrimiento es una 
expresión básica, la que refleja la importancia del descubrimiento de los 
conceptos por parte del aprendiente, lo que no significa que se da la 
importancia o el concepto elaborado, sino que se le plantea un desafío 
para que por sí mismo logre descubrir o construir los conceptos, ya sea 
a través de discusiones con otros estudiantes, incorporando condiciones 
cercanas a la realidad laboral y extrapolando ideas de otras experiencias 





2.3.6.Cognoscitivismo y la teoría del procesamiento de la información 
 
 
Los estudios sobre los procesos internos durante el aprendizaje y de las 
estructuras de memoria ha sugerido la validación de modelos que explican 
cómo aprende el hombre y como almacena lo que aprende, a partir de las 
teorías de procesamiento de información. 
 
 
Esta teoría sirve como analogía la estructura y el funcionamiento de un 
computador de un computador, en el cual existen unidades de 
almacenamiento temporal y permanente de información, así como 
dispositivos y mecanismos para captura como transformación, almacenaje, 
búsqueda, recuperación y producción de nueva información. 
 
 
Conceptos básicos de la teoría del procesamiento de la información 
 
 
- La memoria 
Es una estructura de conocimientos interrelacionados, la cual se 
representa mediante una red en la que cada unión (nodo) es un 
conocimiento y cada flecha la interrelación con otros 
conocimientos. Se presenta como un proceso que va: 
 Red de conocimientos existentes. 
 Red anterior: incorporación de nuevos conocimientos. 




Incorporar a la estructura de la memoria nuevos aprendizajes y 






Procurar que el aprendiz llene los vacíos existentes en la 
estructura de la memoria, haciendo que sean participantes activos 







- Procesamiento de la información 
La forma de aprender e a través de tratamientos sucesivos de 
información. (Brediñana, A. 1997, pp.127 y 128). 
En sus estudios los teóricos del procesamiento de la información 
se han inspirado básicamente en tres fuentes: 
 
 
2.3.6.1 Teoría general de sistemas 
La teoría general de sistemas se desarrolla durante los niños 
1950 y 1960 repercutió en la psicología cognoscitiva al concebir a 
la mente como un sistema procesador que engloba una serie de 
subsistemas (percepción, memoria sensorial, memoria de corto y de 





2.3.6.2. Teoría de la comunicación 
En 1948. Desde una perspectiva de la ingeniería electrónica, Shanon 
formuló la teoría de la información mediante el establecimiento de 
leyes matemáticas, con el objeto de que los mensajes trasmitidos 
llegaran de forma óptima. Para ello, consideró conceptos como canal 
de información, codificación al mensaje, código binario, ruidos, 
sistema receptor, etc. 
 
 
La influencia de Shanon en la teoría psicológica del 
procesamiento de información se manifiesta entre otros, en los 
trabajos pioneros de Miller (1956) y Broadbent (1958). Sin 
embargo, es preciso señalar que la analogía mente humana como 
canal de transmisión resultó infructuosa, en parte porque los bits 
informativos no tienen el más mínimo significado psicológico y su 
utilización técnica en la investigación era extremadamente penosa. En 
su lugar, los psicólogos empezaron a trabajar con fragmentos de 





2.3.6.3. La tecnología del ordenador 
Después de la Segunda Guerra Mundial se desarrolló 
extraordinariamente la tecnología electrónica. Tanto los ingenieros 
como los matemáticos se plantearon un tipo de máquina diferente de 
la de Newton, se desarrollaron conceptos fundamentales como el de 
feedback, para indicar un proceso de autorregulación y control, que 
dio lugar a la cibernética como disciplina que trata de los sistemas de 
control (Wiener, 1948). Ashbi (1952) introdujo la noción de 
homoestato y analizó a los organismos y a las computadoras como 
sistemas dinámicos y auto equilibrados. 
 
 
Por otra parte, la información recibida y procesada por el ordenador 
equivale a las representaciones mentales. El ordenador tiene para su 
máquina las funciones de input, de procesamiento y de output. El 
paralelismo con el funcionamiento humano surge claramente, por lo que 
desde el primer momento produjo “una conmoción en la psicología que 
indudablemente contribuyo a la configuración del nuevo paradigma 
cognoscitivo” y colaboró al desarrollo de conexiones importantes entre la 
psicología y la tecnología del ordenador. En concreto se relaciona con la 
disciplina denominada inteligencia artificial, que tiene como su objeto la 
realización de programas de ordenador que determinen tareas 
cognoscitivas con una finalidad similar a la que podría tener la mente 
humana. (Barriga C. 1997, pp. 300 y 301) 
 
 
2.3.6.4. Tendencias evolutivas de la teoría del aprendizaje 
La investigación de la psicología del aprendizaje se halla en la actualidad 
menos orientada en el sentido de concebir nuevas teorías acerca del 
aprendizaje, que a concentrarse y a sistematizar más intensivamente 
determinados sectores parciales, a una formalización más intensa de los 
modelos, por ejemplo, como modelos de aprendizaje con arreglo a la teoría 
de las probabilidades (Estes, 1959), a los ya mencionados ensayos de 
simulación de procesos de fenómenos sociales o de los procesos de 








2.4. EL APRENDIZAJE 
 
 
2.4.1. FUNDAMENTACIÓN DEL APRENDIZAJE 
 
 
2.4.1.1 Fundamento filosófico 
 
 
El mejoramiento práctico de los procesos educacionales posee como 
importante precedente la reflexión crítica y el asentamiento sobre sólidos y 
multidisciplinarias bases científicas de la labor de los profesores y directivos 
implicados en dicho proceso. El problema objeto de estudio analizado 
filosóficamente posee una peculiar trascendencia al ofrecernos la Filosofía un 
conjunto de instrumentos teóricos- prácticos que permiten desenvolver el 
mismo de un modo mas consiente, eficiente, eficaz y pertinente. 
 
La Filosofía es un instrumento para comprender y transformar cualquier 
proceso de actividad humana, su región de análisis es la reflexión acerca de la 
naturaleza, sociedad y pensamiento humano a partir de su relación activa del 
hombre con la realidad, nos brinda su método que es la dialéctica materialista y 
su finalidad es la superación de la enajenación del individuo. 
 
A partir de la visión de la Filosofía como forma universal de la actividad 
humana, la educación y el proceso de enseñanza- aprendizaje consiste en la 
actividad orientada a transmitir conocimiento formar hábitos, habilidades, 
actitudes y valores imprescindibles para que el individuo pueda solucionar 
problemas y su inserción activa y eficaz en la sociedad. De ahí la relación 
necesaria de la Filosofía o los fundamentos filosóficos para lograr en los 
estudiantes un aprendizaje desarrollador y no reproductivo ya que si se quiere 
modelar un sujeto y prepararlo para enfrentar las complejidades del mundo 
actual debemos recurrir al sistemas de disciplinas científicas que estudian la 





2.4.1.2. Fundamento psicológico 
 
Reconoce aspectos filosóficos que fundamentan la psicología. Distingue los 
elementos psicológicos emergentes de los filosóficos que fundamentan la 
experimentación. Comprende el clasicismo y la psicología de las facultades 
como modelos que pretendían explicar la mente humana Evalúa el  
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estructuralismo y el funcionalismo como enfoques o modelos históricos 
subsumidos por otros en la psicología contemporánea. Explica el modelo 
psicofisiológico como una forma de encontrar las relaciones entre el 
funcionamiento del cerebro y el sistema nervioso. 
 
Entiende el conductismo como una corriente que le da exclusiva importancia a 
la conducta (estímulos y respuestas) generando una exclusividad, al principio, 
(conductismo radical) y preponderancia, actualmente, (neo-conductismo) al 
aprendizaje individual (ontogenético). Relaciona a la psicología de la Gestalt 
con la percepción entendiendo que el aprendizaje es un cambio de estructura o 
forma en los procesos cognitivos. Comprende que el enfoque psicoanalítico 
postula procesos inconscientes que actúan en la motivación de los seres 
humanos. 
 
Analiza al modelo cognitivo como central en cuanto lo cognitivo es causa de un 
proceso psicológico que puede devenir, por ejemplo, en conducta. Evalúa al 
paradigma humanista como una forma más amplia en que la psicología debe 
entenderse como ciencia sintetizando en esto el crecimiento, desarrollo del 
potencial humano y auto-realización. Analiza el sistema nervioso y endocrino 
desde sus partes más simples hasta las más complejas. Comprende la función 
del sistema nervioso y endocrino considerando su rol en el aprendizaje. 
Distingue los elementos psicológicos emergentes de los filosóficos que 
fundamentan la experimentación. Comprende el clasicismo y la psicología de 
las facultades como modelos que pretendían explicar la mente humana 
 
2.4.1.3. Fundamento lingüístico 
 
El conocimiento y comportamiento lingüísticos son compartidos en gran medida 
por diversos individuos que constituyen “comunidades de hablantes”. Sin 
embargo, aun cuando los miembros de una comunidad muestran similitudes 
en su conocimiento y su comportamiento lingüísticos, también hacen evidente 
que existen muchas diferencias lingüísticas individuales y grupales dentro de 
las comunidades. De este modo, la idea comúnmente extendida de que los 
miembros de una comunidad comparten un mismo código no es exacta. 
Probablemente, esta idea debe su difusión al hecho de que muchos grupos 
humanos históricamente han desarrollado una identidad basada en gran 
medida en la capacidad de sus miembros de comunicarse lingüísticamente, lo 
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que ha llevado a la suposición de que hablan “lo mismo” (por ejemplo, 
castellano, francés o inglés). Se entiende por lengua un sistema de signos que 
es compartido por toda una comunidad de hablantes y utilizado como 
instrumento de comunicación. Así, por ejemplo, el castellano es una 
 
lengua que conocen todos los “hablantes de castellano”, el quechua una lengua 
compartida por todos los “quechua-hablantes”, etc. Esta idea, aunque 
aparentemente clara, es sólo parcialmente correcta. No es cierto que todos los 
hablantes de castellano utilicen el mismo instrumento de comunicación ni que 




2.4.1.4. Fundamento pedagógico 
 
 
Todo Modelo Educativo se inspira en un paradigma pedagógico que es, en 
definitiva, el que le concede su singularidad. En el transcurso del desarrollo de 
nuestras universidades, quizás a veces sin advertirlo sus profesores, han ido 
poniendo en práctica distintos modelos, según el fundamento pedagógico que 





Si la universidad se propone la simplemente transmisión del conocimiento, 
como ha sido lo usual, entonces el profesor es el centro del proceso de 
enseñanza-aprendizaje y es él la fuente principal,  y casi única, del  





Este modelo educativo estimula en el alumno una aptitud pasiva de simple 
receptor de los conocimientos que le brinda el profesor y, por lo mismo, 
deviene en un repetidor mecánico o memorista de esos conocimientos. Su 
evaluación positiva dependerá de la fidelidad con que sea capaz de repetir los 







Frente a esta concepción pedagógica, desde hace siglos se ha reaccionado. 
Hace más de dos mil años, Séneca afirmó que “la mente humana no es un 
receptáculo vacío que corresponda llenar, sino un fuego que hay que  
alumbrar”, frase que siglos después retoma Francois Rabelais cuando nos dice: 
“La mente del niño no es un recipiente vacío que hay que llenar, sino un fuego 





El análisis etimológico pone de manifiesto que educación proviene, fonética y 
morfológicamente, de educare (“conducir”, “guiar”, “orientar”); pero 
semánticamente recoge, desde el inicio también, la versión de educere (“hacer 
salir”, “extraer”, “dar a luz”), lo que ha permitido, desde la más anti gua tradición, 
la coexistencia de dos modelos conceptuales básicos: (a) un modelo “directivo” 
o de intervención, ajustado a la versión semántica de educare; (b) un modelo 
de “extracción”, o desarrollo, referido a la versión de educere. 
 
 
Cuando se produce l a llamada “revolución copernicana” en la pedagogía, que 
consistió en desplazar el acento de los procesos de enseñanza a los procesos 
de aprendizaje, de manera conmutante se genera un renovado interés por las 





Hablamos de un “desplazamiento del acento”, para indicar que al centrar ahora 
los procesos de transmisión del conocimiento en los aprendizajes, es decir, en 
el sujeto educando, en el aprendiz, en el alumno, esto no significa desconocer 
o suprimir la importancia de los procesos de enseñanza y, mucho menos, el rol 
del profesor. Lo que pasa es que el profesor deja de ser el centro principal del 
proceso, pero no desaparece de él, sino que se transforma en un guía, en un 
tutor, en un suscitador de aprendizajes, capaz de generar en su aula un 
ambiente de aprendizaje. En último extremo, podríamos decir que se  
transforma en un co-aprendiz con su alumno, pero no se esfuma ni deja de ser 
importante en la relación profesor-alumno, que está en el fondo de todo 







Exagerar el énfasis en los aprendizajes, hasta el extremo de desconocer la 
relación dialéctica que debe existir entre la enseñanza y el aprendizaje, entre el 
profesor y el alumno. Al respecto, esta educadora nos dice: “Enseñanza - 
aprendizaje constituyen una unidad dialéctica. La enseñanza se realiza en el 
aprendizaje (aunque no a la inversa). En el concepto de enseñanza está 






Lo que sí es evidente es que debemos superar la concepción de la educación 
como simple “transmisión - acumulación” de conocimientos e información. De 
esta manera, la llamada “crisis educativa” es en buena parte una crisis del 
modelo pedagógico tradicional. Dicho modelo requiere una revisión a fondo 
frente al hecho incuestionable del crecimiento acelerado del conocimiento 
contemporáneo, acompañado de su rápida obsolescencia, así como ante otra 
realidad como lo es el desplazamiento del aparato escolar como único oferente 
de educación y el surgimiento de la “escuela paralela” de los medios masivos 
de comunicación y la rápida difusión de la información a través de las 
modernas tecnologías. Indiscutiblemente, estos fenómenos modifican, 







2.5. BASES DEL APRENDIZAJE 
 
 
2.5.1. Bases Epistemológicas 
Se empleará un sustento epistemológico de carácter interpretativo o hermenéutico, sobre 
todo en el análisis teórico, lo cual se evidencia en los siguientes aspectos: 
 
- Se asume la investigación científica como un proceso que depende del contexto 
social. Asimismo, se comprende la conducta humana como un proceso complejo 
y diferenciado. 
- Las teorías son relativas y tienden a su obsolescencia en el tiempo. 
- Los problemas de investigación también se valoran tomando en cuenta su 
importancia para los grupos sociales; además, los diseños de investigación, 
aunque pueden ser predeterminados, no se opone a que sean abiertos y flexibles. 
La muestra también es predeterminante pero puede ajustarse según las 
exigencias de la investigación y, si bien los datos cuantitativos son válidos, 
deben sujetarse a un enfoque teórico cualitativo para su adecuada interpretación 
(Alonso 1985). 
 
2.5.2. Bases Psicológicas 
 
Nuestro fundamento psicológico constituye un sistema en el cual los paradigmas cognitivo, 
ecológico y humanista resultan determinantes, expresándose en los siguientes aspectos: 
 
- El aprendiz es un ente activo y posee dominio del ambiente. Se le considera como un 
dinámico agente de logro educativo. 
- El aprendizaje ocurre mediante el esfuerzo activo del aprendiz por comprender 
el ambiente y darle significación. 
- El conocimiento consiste en un corpus organizado de estructuras mentales y 
procedimientos, así como en cambios en la estructura mental del aprendiz, 
originado por las operaciones mentales que realiza, proceso en el cual va 
adquiriendo gradualmente las nociones de oralidad, cantidad, espacio, tiempo, 
etc. 
- El aprendizaje requiere el uso del conocimiento previo para comprender nuevas 
situaciones y modificar tales estructuras para interpretar las nuevas situaciones, 
actuando como sistemas cada vez más complejos y abstractos. 
- Se debe atender la interacción entre personas y su entorno profundizado en la 
reciprocidad de sus acciones, orientándose a una comprensión cada vez mayor 
de los módulos o programas. 
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- El proceso de enseñanza – aprendizaje es interactivo y continuo, posibilitando 
una combinación multilateral entre los diferentes módulos y los alumnos que 
trabajan dichos módulos o programas, en este caso de técnicas literarias orales 
de la poesía. 
- Se debe analizar el contexto del aula como incluido por otros contextos y en 
permanente interdependencia centrándose en todo momento en el aprendizaje. 
- Es esencial la relación entre las características de los estudiantes y los ambientes 
donde viven, lo cual implica condiciones adecuadas para la concertación mental 
de sus educandos y su involucramiento en la praxis pedagógica. 
- Los seres humanos tenemos una potencialidad natural para aprender en general, 
así como disposiciones especializadas que pueden desarrollarse como es el caso 
del avance de los aprendizajes en Comunicación del 5º de primaria. 
- No se puede enseñar a otras personas de modo directo sino sólo facilitar su 
aprendizaje, por cuanto cada uno tiene su particular estilo de aprender, en este 
caso, Comunicación del 5º grado de primaria. 
- Un aprendizaje es significativo si la materia es percibida por los educandos 
como algo importante para sus propósitos. Por lo tanto, se debe partir de la 
realidad misma para construir el módulo o programa alternativo, gestándose un 
vínculo indisoluble con el educando que vive en dicho contexto. 
- La mayor parte del aprendizaje significativo se adquiere cuando el aprendiz está 
activamente involucrado, sobre todo en el caso del aprendizaje de la asignatura 
de Comunicación, donde los contenidos están altamente interconectados y está 
constituido por contenidos abstractos que requieren gran dosis de concentración 
para su comprensión y desarrollo. 
- El aprendizaje incluye todas las potencialidades del aprendiz, es decir, sus 
ideas, actitudes, acciones, etc., deben converger con todas las facultades del 
aprendiz, tales como la atención, memoria, abstracción, imaginación, aplicación, 
predicción, síntesis, etc. 
- La independencia, creatividad y autoconfianza se facilitará cuando la autocrítica 
y la autoevaluación son más importantes, por lo que las diversas fases de 
aplicación del programa adquieren unidad. 
- El aprendizaje más útil socialmente en el mundo actual, es el aprender a 
aprender,  lo que significa una apertura a  la experiencia  y nuestro  







2.5.3. Bases Pedagógicas 
 
Todo trabajo de investigación como este, que tiene en sus dos variables bajo estudio 
elementos de carácter sustancialmente pedagógico, ha tenido que poseer desde sus inicios 
un sólido sustento pedagógico. 
 
En nuestro caso, estas han correspondido a dos corrientes muy valoradas en estos últimos 
años como son: 
 
- La escuela activa: que incluye principios como el activismo, vitalismo, 
criticidad, responsabilidad, globalización, paidocentrismo, libertad, 
espontaneidad, democracia, flexibilidad, intuitividad, autodescubrimiento y 
autodisciplina. 
Una sumaria revisión del pensamiento pedagógico de sus representantes como Rousseau, 
Froebel, Rude, Ferriére, Dewey, Pestalozzi, Spencer, Key, Encinas, Claparede, Decrolyy, 
Montessori, Freinet, Cousinet y otros, bastarán para evidenciar que el ideario común que 
los une, es el paradigma “aprender haciendo”, lo cual es e sencial en cualquier praxis 
pedagógica centrada en el aprendizaje de la asignatura de Comunicación. 
 
- La escuela socializadora y Colectivista: que propicia la educación en grupos 
equipos o a la manera de microsociedades como en Claparede, Rude, Natorp, 
Dewey y otros. Adicionalmente, en materia pedagógica general, también nos 
sustentamos en otros fundamentos de importancia. 
- Pedagogía No Directiva y Humanista: que propone respeto al desarrollo original 
del niño, su autonomía, creatividad, autoconfianza, autorrealización y aspectos 
afines sustentados por Rogers, Maslow y otros. 
- Educación horizontal, en confianza, Escuela Interactiva y Ecológica: que 
proponen interactividad, un adecuado clima socioemocional, un ambiente sano y 
apto para el desarrollo socioeducativo, como lo consideran Deci, Goleman, 
Harris, Hameline, Good y otros (Dorrego, 2006) 
- Educación compensatoria: que concibe que las instituciones educativas deben 
actuar compensando las desigualdades generadas por el sistema y eliminando o 
atenuando efectos negativos como en el caso de la contaminación de los niños 
por plomo que se da en nuestra localidad, el Callao; tal como lo sostienen 
Mayordomo, Colly otros. La compensación también se da en la aplicación de los 
módulos, enfatizando el apoyo a los grupos de educandos más rezagados. 
- Elementos básicos del paradigma pedagógico cognitivo, sobre todo en su 
versión vygotskiana: aprendizajes como entes activos, dominación del ambiente, 
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autoconstrucción de saberes, aprender a aprender, empleo de mediadores, el 




2.5.4. Bases Sociológicas 
 
Las teorías sociológicas que nos han servido de sustento en el desarrollo de la presente 
investigación, son principalmente la teoría del conflicto social y la teoría motivacional. La 
teoría del conflicto social afirma que es factible acciones de consenso o coacción para 
generar un orden que permita el desarrollo normal de los acontecimientos, en nuestro 
caso sería el hecho educativo, el mismo que debe ser librado de las influencias negativas, 
lo que podría generar que las técnicas literarias orales se aprovechen de modo más 
óptimo. Por otro lado, la teoría motivacional considera que no solo existen estímulos 
externos para optimizar ciertas perfomances, pudiendo existir motivaciones intrínsecas y 
extrínsecas. Esto se puede asumir como potenciadores de la comunicación. 
 
Relacionando nuestras bases sociológicas son las variables de nuestra investigación: Taller 
de poesía y Comunicación, se puede hacer la siguiente explicación: 
 
 
- Teoría del conflicto social 
De modo concreto, la teoría del conflicto social sirve para explicar cómo la sociedad 
necesita orden e integración y que ello puede conseguirse con consenso o con coacción. 
En cualquier caso, el conflicto es el factor del cambio social, que funciona con la formación 
de grupos de cambio y acción social, para la integración, por la vía del cambio de 
estructuras, que propician los grupos de presión o interés mediante pactos con el resto de 
los artífices del cambio. Una exposición histórica de las teorías sociológicas de forma 
exitosa, puede encontrarse en el “Diccionario crítico de Ciencias Sociales”. 
 
La teoría del conflicto, es como genéricamente se denomina a una serie de estudios e 
investigaciones diversas, no sistematizadas, y específicas sobre el conflicto social, en 
general desarrollados a partir de la década de 1950. La teoría del conflicto está 
íntimamente vinculada a la teoría de los juegos y a los estudios y escuelas sobre 
negociación. Incluso se puede decir que la aplicación de técnicas literarias poéticas 
constituye un conflicto de orden cognitivo. 
 
Generalmente se ofrecen diferentes definiciones de “conflicto social”, diferencias que 
llaman nuestra atención a aspectos complementarios del concepto: por ejemplo, la de 
Stephen Robbins: “Un proceso que se inicia cuando una parte percibe que otra la ha 
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afectado de manera negativa o que está punto de afectar de manera negativa, alguno de 
sus intereses” y la de Lewis A. Coser para quien el conflicto social es una lucha por los 
valores y por el estatus, el poder y los recursos escasos , en el curso de la cual los 
oponentes desean neutralizar, dañar o eliminar a sus rivales. Un conflicto será social 
cuando trasciende lo individual y proceda de la propia estructura de la sociedad (Crowder, 
1985) 
 
Variantes de la concepción de conflicto social dependen sobre asunciones más generales o 
básicas sobre la sociedad o naturaleza humana. Para versiones “moderadas” del conflicto, 
este no sólo coexiste sino tienen un papel compartido con la cooperación o estabilidad 
social. Estas visiones permiten a percepciones funcionalistas o estructuralistas construir 
teorías del conflicto que conciben tanto el conflicto mismo como incluso instituciones 
“negativas”  poseyendo un rol social en la mantención y evolución de ella y sus  
instituciones. Ese conflicto, si es propiamente controlado, se transforma en fuente de 
innovación y evolución cultural. 
 
Visiones más radicales se pueden trazar a la visión original de Hobbes, de acuerdo a quien 
la sociedad está en cambio constante y es integrada por elementos contradictorios. Ese 
cambio social y esos elementos contradictorios obvian la necesidad de explicar el cambio 
social pero necesitan una de la estabilidad o permanencia de las instituciones. Esta se 
encuentra en la coacción. Esto a su vez da origen a dos visiones: la clásica o conservadora, 
de acuerdo a la cual esa coacción da, o puede dar, origen a abusos de poder, que deben 
ser aceptados a fin de garantizar el buen funcionamiento social (posición de Hobbes 
mismo). Dentro de esta posición general hay visiones más moderadas que abogan por un 
estado que mejore las condiciones o abusos más extremos a fin de evitar revoluciones. 
 
- La teoría motivacional 
La teoría motivacional de Hull, presenta en el contexto general de su teoría de la conducta, 
la gran importancia de los factores fisiológicos. Según Hull, los organismos buscan 
mantener ciertas condiciones ópticas en relación con el ambiente, y de mantenimiento de 
tales condiciones depende la supervivencia del individuo. Los organismos actúan para 
reducir los impulsos, que se basan en necesidades. 
 
La motivación energiza la conducta, como puede demostrarse experimentalmente; las 
necesidades dan origen a impulsos. Además de estos impulsos, basados en necesidades 





La teoría motivacional de Hull también da importancia a las conexiones de estímulo- 
respuesta no aprendidas que el organismo posee en el momento de nacer. 
 
Esta teoría motivacional se encuentra a nivel molar, no a nivel molecular, pero da gran 
importancia a factores fisiológicos, como los trazos de memoria que supuestamente serían 
la base de los circuitos reverberantes y del aprendizaje. La teoría de Hull, en sus aspectos 
motivacionales, debe mucho a Cannon, quien trató siempre de localizar cada una de las 
afirmaciones de Cannon sobre el hambre, la sed, las emociones, etcétera, que no siempre 
pudieron comprobarse en el laboratorio. 
 
Las dos objeciones principales contra la teoría motivacional de Hull son su insistencia en la 





2.5.5. Conceptos De Aprendizaje 
 
Valer, L. (2005, p. 204) indica: “El constructivismo constituye una 
posición epistemológica, que se refiere a cómo se origina, se construye y se 
modifica el conocimiento. Una posición constructivista se sustenta también en 
una teoría psicológica que explica cómo se construye el conocimiento en el 
sujeto individual. La postura constructivista se alimenta de las aportaciones de 
diversas corrientes psicológicas asociadas genéricamente a la psicología 
cognoscitiva: el enfoque psicogenético piagetiano, la teoría de los esquemas 
cognitivos, la teoría ausbeliana de la asimilación y el aprendizaje 
significativo, la sicología sociocultural y vygotskiana, así como algunas teorías 
instruccionales entre otras”. 
 
Valer, L. (2005, p. 205), refiere que César Coll (1997) sintetiza la 





2.6. LA TEORÍA DEL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO 
 
Ausubel, D. (1983, p. 48) sostiene que: “La esencia del proceso del 
aprendizaje significativo reside en que ideas expresadas simbólicamente son 
relacionadas de modo no arbitrario y sustancial (no al pie de la letra) con lo que 




Ausubel, D. (1983, p. 48), afirma: “por relación sustancial y no arbitraria 
quiere decir que las ideas se relacionan con algún aspecto existente 
específicamente relevante de la estructura cognoscitiva del alumno, como una 
imagen, un símbolo ya significativo, un concepto o una proposición” 
 
Ausubel, D. (1983, p. 48) afirma: “El aprendizaje significativo presupone 
tanto que el alumno manifiesta una actitud de aprendizaje significativo; es 
decir, una disposición para relacionar sustancial y no arbitrariamente el nuevo 
material con su estructura cognoscitiva, como que el material que aprende es 
potencialmente significativo para él, es decir, relacionable con su estructura de 
conocimiento sobre una base no arbitraria y no al pie de la letra”. 
 
Ausubel, D. (1983, p.54) aclara: “El significado sicológico es idéntico al 
real o fenomenológico, como se definió antes, mientras que el significado lógico 
corresponde al que muestra el material de aprendizaje cuando satisface los 
requisitos generales o no idiosincráticas de la significatividad potencial”. 
 
Como se puede apreciar, el aprendizaje significativo consiste en 
construir nuevos conocimientos sobre la base de conocimiento preexistentes 
en el sujeto, y como consecuencia de una relación lógica y sicológica. 
 
 
2.7. TIPOS DE APRENDIZAJE 
 
Ausubel, D. (1983, p. 34), afirma: “La manera más importante de 
diferenciar los tipos de aprendizaje en el salón de clases consisten en formular 
dos distinciones de proceso, definitivas, que seccionen a todos ellos; la primera 
distinción es la de aprendizaje por recepción y por descubrimiento y la otra, 
entre aprendizajes mecánico o por repetición y significativo”. 
 
Díaz y Hernández (2003, pp.35-36) refieren: “De acuerdo con Ausubel, 
hay que diferenciar los tipos de aprendizaje que pueden ocurrir en el salón de 
clases. Se diferencian en primer lugar dos dimensiones posibles del mismo: 
 
1. La que se refiere al modo en que se adquiere el 
conocimiento. 
2. La relativa a la forma en que el conocimiento es 
subsecuentemente incorporado en la estructura de 




Dentro de la primera dimensión encontramos a su vez dos tipos de 
aprendizaje posibles: por recepción y por descubrimiento; y en la segunda 
dimensión encontramos dos modalidades: por repetición y significativo. La 
interacción de estas dos dimensiones se traduce en las denominadas 
situaciones del aprendizaje escolar: aprendizaje por recepción repetitiva, por 




2.8. FASES DE APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO 
 
Díaz y Hernández (2003, pp. 43-46), refieren que Shuell (1990) distingue 
tres fases del aprendizaje significativo: 
 
2.8.1. Fase inicial de aprendizaje 
 
- El aprendiz percibe a la información como constituida por piezas o partes 
aisladas sin conexión conceptual. 
 
- El aprendiz tiende a memorizar o interpretar en la medida de lo posible 
estas piezas y para ello usa su conocimiento esquemático. 
 
- El procesamiento de la información es global y éste se basa en: escaso 
conocimiento sobre el dominio a aprender, estrategias generales 
independientes de dominio, uso de conocimientos de otro dominio para 
interpretar la información (para comparar y usar analogías). 
 
- La información aprendida es concreta (más que abstracta) y vinculada al 
contexto específico. 
 
- Uso predominante de estrategias de repaso para aprender la información. 
 
- Gradualmente el aprendiz va construyendo un panorama global del dominio 
o del material que va a aprender, para lo cual usa su pensamiento 
esquemático, establece analogías (con otros dominios que conoce mejor) 
para representarse ese nuevo dominio, construye suposiciones basadas en 







2.8.2. Fase intermedia de aprendizaje 
 
- El aprendiz empieza a encontrar relaciones y similitudes entre las partes 
aisladas y llega a configurar esquemas y mapas cognitivos acerca del material 
y el dominio de aprendizaje en forma progresiva. 
 
- Se va realizando de manera paulatina un procesamiento más profundo del 
material. El conocimiento aprendido se vuelve aplicable a otros contextos. 
 
- Hay más oportunidad para reflexionar sobre la situación, material y dominio. 
 
- El conocimiento llega a ser más abstracto, es decir, menos dependiente del 
contexto donde originalmente fue adquirido. 
 
- Es posible el empleo de estrategias elaborativas u organizativas tales como: 
mapas conceptuales y redes semánticas (para realizar conductas meta 
 
cognitivas), así como para usar la información en la solución de tareas- 
problema, donde se requiera la información a aprender. 
 
2.8.3. Fase terminal del aprendizaje 
 
- Los conocimientos que comenzaron a ser elaborados en esquemas o 
mapas cognitivos en la fase anterior, llegan a estar más integrados y a 
funcionar con mayor autonomía. 
 
- Como consecuencia de ello, las ejecuciones comienzan a ser más 
automáticas y a exigir menor control consciente. 
 
- Igualmente las ejecuciones del sujeto se basan en estrategias específicas 
del dominio para la realización de tareas, tales como solución de 
problemas, respuestas a preguntas, etc. 
 
- Existe mayor énfasis en esta fase sobre la ejecución que en el 
aprendizaje, dado que cambios en la ejecución que ocurren se deben a 
variaciones provocadas por la tarea, que a arreglos o ajustes internos. 
 
- El aprendizaje que ocurre durante esta fase probablemente consiste en: a) 
la acumulación de información a los esquemas preexistentes y b) aparición 




2.9. CARACTERÍSTICAS DEL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO 
 
Díaz y Hernández (2005, p. 184) establecen que las características son: Es un 
proceso interno y personal: Los conocimientos nuevos se unen a los 
conocimientos que ya poseen los niños y niñas. Es personal porque cada niño 
o niña le atribuye un significado a lo que aprende. 
 
- Es activo: Porque depende de la voluntad y participación del que aprende. 
Las niñas y niños aprenden mejor y más rápido porque participan en la 
acción, aprenden haciendo. 
 
- Es situado: Parte de situaciones de la realidad y responde a su contexto. 
 
- Es cooperativo: Todos aprenden de todos, esto crea mejores condiciones 
de trabajo y facilita la adquisición de saberes. 
 
- Es un fenómeno social: Las niñas y niños aprenden en comunidad y no en 
forma aislada. La interacción refuerza el aprendizaje. 
 
- Es intercultural: La diversidad cultural constituye un recurso que potencia la 
construcción del aprendizaje. Cada niño o niña aporta sus experiencias y su 
forma de entender la realidad. 
 
- Es construcción de conocimientos: Siempre y cuando el conocimiento 
adquiera significado para los alumnos. 
 
- El aprendizaje es situado: por esta razón el aprendizaje debe partir de lo 
que es conocido y familiar para el alumno. Los saberes no son contenidos 
abstractos, independientes de situaciones en las cuales los alumnos actúan; 
son parte de ellas. Los saberes son el resultado de un proceso de 
representación y reconstrucción mental de un objeto cualquiera, a partir de 




2.9.1. Aprendizaje de contenidos declarativos o conceptuales 
 
Díaz y Hernández (2003, p. 52) definen: “El saber qué o conocimiento 
declarativo ha sido una de las áreas de contenido más privilegiadas dentro de 
los currículos escolares de todos los niveles educativos. Si lugar a dudas, este 
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tipo de saber es imprescindible en todas las asignaturas o cuerpos de 
conocimiento disciplinar, porque constituye el entramado fundamental sobre el 
que éstas se estructuran. Como una primera aproximación, podemos definir el 
saber qué como aquella competencia referida al conocimiento de datos, hechos 
conceptos y principios. Algunos han preferido denominarlo conocimiento 
declarativo, porque es un saber que se dice, que se declara o que se conforma 
por medio del lenguaje”. 
 
2.9.2. Aprendizaje de contenidos procedimentales 
 
 
Díaz y Hernández (2003, p. 54) definen: “El saber hacer o saber procedimental 
es aquel conocimiento que se refiere a la ejecución de procedimientos, 
estrategias, técnicas, habilidades, destrezas, métodos, etcétera. 
 
Podríamos decir que a diferencia del saber qué, que es de tipo declarativo y 
teórico, el saber procedimental es de tipo práctico, porque está basado en la 
realización de varias acciones u operaciones. 
 
2.9.3. Aprendizaje de contenidos actitudinales 
 
Díaz y Hernández (2003, p.57) definen: “Las actitudes son experiencias 
subjetivas (cognitivo-afectivas) que implican juicios evaluativos que se 
expresan en forma verbal o no verbal, que son relativamente estables y que se 
aprenden en el contexto social. Las actitudes son un reflejo de los valores que 
posee una persona”. 
 
Díaz y Hernández (2003, p.56) expresan: “Uno de los contenidos anteriormente 
poco atendidos en todos los niveles educativos era el de las actitudes y los 
valores (el denominado “saber ser”)) que, no obstante, siempre ha estado 





2.9.4. Evaluación Del Aprendizaje 
 
Díaz y Hernández (2003, p. 351) definen: “Evaluar, desde la perspectiva 
constructivista, es dialogar y reflexionar sobre el proceso de enseñanza- 
aprendizaje, porque es una parte integral de dicho proceso. Consiste en poner 
en primer término las decisiones pedagógicas, para promover la enseñanza 
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verdaderamente adaptativa que atienda a la diversidad del alumnado; en 
promover (no obstaculizar como ocurre en la evaluación tradicional de filiación 
empirista) aprendizajes con sentido y con valor funcional para los alumnos; en 
ocuparse del problema de la regulación de la enseñanza y el aprendizaje; y en 
favorecer el traspaso heterorregulación evaluativa hacia la autorregulación de 
los alumnos en materia de aprendizaje y evaluación”. 
 
 
2.10. TIPOS DE EVALUACIÓN 
 
Díaz y Hernández (2003, pp. 396-414) clasifican la evaluación en: 
 
2.10.1. Evaluación Diagnóstica 
 
Su aplicación es preliminar, antes de impartir los contenidos de la asignatura. 
Es obtener información sobre la situación real del alumno, con la finalidad de 
indagar qué conocimientos trae consigo antes de iniciar la asignatura, los 
mismos que deben hacerlo cimentado en las asignaturas consideradas 
prerrequisitos, constituyendo la base sobre las que se impartirán nuevos 
conocimientos, que desde la teoría del aprendizaje significativo, es averiguar 
qué es lo que sabe el alumno, y qué tiene en su estructura mental. Esta etapa 






2.10.2. Evaluación Formativa 
 
Este tipo de evaluación se fundamenta en la necesidad de una verificación 
constante de los aprendizajes en base a los objetivos propuestos. Con esta 
modalidad de evaluación se permite identificar con prontitud y en su 
oportunidad, los problemas que se pueden ir generando en el desarrollo de la 
asignatura, para de inmediato hacer la corrección respectiva, la 
retroalimentación en el momento preciso, y proceder a los ajustes necesarios. 
 
Es así que en el marco de la evaluación formativa, no se espera como 
usualmente se hace que concluya la asignatura, para saber si realmente se 
cumplieron o no los objetivos, cuando de lo que se trata es que durante todo el 
proceso de enseñanza aprendizaje, se debe ir conociendo cual es el avance o 




2.10.3. Evaluación Sumativa 
 
Permite determinar el nivel de aprendizaje o rendimiento alcanzado por los 
alumnos al finalizar una asignatura. Los datos obtenidos de una evaluación 
sumativa conducen a conocer y comparar el rendimiento académico para 
efectos de promoción, asignación de grados o certificados, en base a las 
calificaciones o puntajes obtenidos, a diferencia de la formación formativa que 
sirve básicamente como elemento eficaz de retroalimentación. 
 
 




computadoras conjunto de programas que permiten el desarrollo de una 
actividad a una computadora un software de cálculo un software para diseño 
gráfico 
 
Software De Aplicación 
 





Es aquel que conduce a la creación de estructuras de conocimiento mediante 
la relación sustantiva entre la nueva información y las ideas previas de los 




Todo estímulo externo que produce en nosotros imágenes visuales y sonoras 




Es un sistema digital con tecnología microelectrónica, capaz de procesar 
diversos datosa partir de una serie de instrucciones que se le da en un 




La competencia desde el punto de vista educativo es la capacidad para aplicar 
los conocimientos, con eficiencia, eficacia y satisfacción sobre algún aspecto 
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de la realidad personal, social, natural o simbólica. Cada competencia es así 
entendida como la integración de tres tipos de saberes: conceptual (saber), 




Arte de asistir o instigar a otro a prender; incluye la presentación de la 
información y la provisión de situaciones, discusiones, actividades apropiadas 




Pasos dialécticos inseparables, integrantes de un proceso único en 
permanente movimiento, pero no sólo por el hecho de que cuando hay alguien 
que aprende tiene que haber otro que enseña, sino también en virtud del 
principio según el cual no se puede enseñar correctamente mientras no se 




Son todos los medios, utensilios, objetos, aparatos, materiales, instrumentos, 
recursos y equipos destinados a fines educativos, que facilitan y que sirven de 
soporte técnico y ayuda al proceso enseñanza aprendizaje, haciéndolo más 
provechoso. No son un fin en sí mismo, sino un medio instrumental a utilizarse 




Convencionalmente incluyen a los que presentan simultáneamente imagen y 
sonido y también a los que presentan imagen o sonido (videos, películas, serie 
de diapositivas sincronizadas con sonido registrado en cintas, programas de 
radio, etc.; últimamente se incluyen los programas de enseñanza por 



















PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA. 
 
 
2.1. DETERMINACIÓN DEL PROBLEMA. 
 
En los últimos años, la Educación Básica ha estado caracterizada, entre 
otros aspectos, por la asimilación del enfoque constructivista como 
teoría educativa para la consecución de aprendizajes significativos. Sin 
embargo, la realidad de muchos contextos educativos aún refleja el uso 
de estrategias tradicionales basadas en la memorización, la repetición y 
la concepción de un proceso centrado fundamentalmente en el docente. 
 
Particularmente, una de las áreas del saber que más ha sufrido la 
resistencia al cambio en el proceso de enseñanza-aprendizaje, lo 
constituye la electrónica. Generalmente, esta disciplina se imparte en la 
Educación para el trabajo (EPT) sin referencia alguna a los 
conocimientos previos de los alumnos, de forma descontextualizada y 
mecánica, produciendo, en la mayoría de los casos, aversión y rechazo 
hacia la misma. En este sentido, Sole y Coll (1995) señalan que el 
docente concibe la enseñanza técnica como una actividad rutinaria, 




La preocupación por esta situación, ha llevado a algunos investigadores 
especialistas en educación tecnológica, a plantear propuestas que 
generen alternativas metodológicas para los docentes, y actitudes 
positivas y aprendizajes significativos para la vida en los alumnos 
(García, 2000). Específicamente, son de señalar las iniciativas 
tendentes a la promoción del trabajo cooperativo en clases de 
tecnología. 
 
Para efectos de la presente investigación, es conveniente señalar que la 
misma se enmarca fundamentalmente en la Teoría Constructivista, 
particularmente en los postulados de la Teoría Sociocultural de 
Vygotsky y del Aprendizaje Significativo de Ausubel(1998).. En este 
sentido, encontramos en las propuestas de Vygotsky (1979) un llamado 
a la promoción de esta alternativa de aprendizaje, cuando hace 
referencia al papel del maestro, de los compañeros, de los padres y 
otros agentes culturalmente significativos como mediadores de un 
proceso que antecede al desarrollo en un devenir dialéctico 
permanente. Específicamente, Vygostky(1979) plasma en su 
perspectiva instruccional, el énfasis sobre el aprendizaje cooperativo, en 
cuyo proceso los niños participan activamente en pequeños grupos de 
trabajo y todos deben asumir la responsabilidad por la definición y 
resolución de la tarea y por la construcción mancomunada del 
conocimiento. 
 
Díaz y Hernández (2002) manifiestan que los estudiantes 
aprenden más, les agrada más la escuela, establecen mejores 
relaciones con los compañeros, aumentan su autoestima y aprenden 
tanto valores como habilidades sociales en forma más efectiva cuando 
trabajan en grupos cooperativos. Es indudable el efecto que puede tener 
en un niño la interacción positiva que establezca con el docente y con 
los compañeros mediante la acción conjunta y los intercambios 
comunicativos. 
 
En todo proceso educativo, actualmente, el potenciar las 
capacidades y habilidades de aprendizaje de los estudiantes, se ha 
convertido en una exigencia, más que en una necesidad; y es que 
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fundamentalmente, se busca desarrollar las potencialidades de los 
estudiantes. 
La sociedad ha experimentado cambios drásticos en los últimos años 
que evidentemente han afectado la educación. La utilización de 
tecnologías en la información propician el desarrollo entornos de 
aprendizaje adaptados a las necesidades y características de un nuevo 
tipo de alumno. La introducción de la informática en la sociedad ha 
influido en todas las relaciones de comunicación existentes, incluyendo 
la relación profesor – alumno en el proceso de enseñanza – aprendizaje, 
presentándose la necesidad de adecuar la preparación de los alumnos 
hacia una sociedad informatizada. 
 
Estos cambios necesariamente obligan a replantear el rol del docente y 
el modo de vinculación profesor alumno, ya que hasta ahora se ha 
pensado el sujeto activo (productor de conocimiento) del proceso 
enseñanza aprendizaje era el profesor y que el alumno era el sujeto 
pasivo (repetidor y receptor del conocimiento). 
 
Por otro lado es un hecho que el sistema educativo actual se encuentra 
en relación al cambio tecnológico y científico hasta el punto de que 
muchos autores hablan de neoalfabetismo, creado por la enseñanza 
tradicional. 
 
Sánchez. J (2002, p.9), señala que hoy en día y en forma independiente 
de su grado de desarrollo económico, los países afrontan una verdadera 
crisis educacional, provocada en parte por una marcada distancia entre 
dichos avances y la lentitud de respuesta y adaptación a la innovación y 
el cambio por parte de las estructuras educacionales. 
 
Indicando que es importante que nos situemos en el contexto 
sociocultural en el cual se desarrollara la educación hacia el año 2021 
escenario que estará fuertemente determinado por los avances 
científicos y tecnológicos. 
 
Mardones E (2003 P.205) Señala que la realidad histórica de nuestro 
país y de otros países latinoamericanos y de otras latitudes, establece 
con claro entendimiento, que la modificación de las estructuras sociales 
se genera solo si se produce un cambio radical en el pensamiento y 




En tal sentido señala que la educación y producción del conocimiento 
constituyen en la actualidad la base del proceso de desarrollo nacional. 
La globalización de la economía, la industria y la creciente integración 
que hoy se da entre países, ha sido posible en buena medida, por 
acelerado desarrollo tecnológico en el cual se han apoyado, en el que se 
destacan los sistemas de telemática e informática. 
 
El mismo autor (2004, p.146) expresa que nuestro país necesita 
establecer estrategias para alcanzar las condiciones exigidas por este 
cambio. A tal efecto es prioritario tomar una consideración el análisis de 
los factores de cambio en la educación peruana para el siglo XXI 
considerando que en Perú la informática educativa ha entrado a tener 
amplia vigencia en el proceso educativo como una alternativa o medio 
instruccional para mejorar la calidad de la enseñanza en todos sus 
niveles y modalidades. 
 
Por tanto el reto de nuestro país es de iniciar urgentemente un proceso 
de apropiación tecnológica que nos permita ofrecer al mundo lo que 
somos y podemos ser crear una nueva forma de manejar los roles de la 
sociedad y propiciar una adaptación del individuo de nuestra sociedad a 
los nuevos. 
 
Paradigmas constituyéndose esto último en el gran reto del proceso 
.educativo peruano donde el docente debe ofrecer oportunidades 
recursos y medios para desarrollar en los participantes de cualquier 
edad una actitud de aprendizaje permanente. 
 
En otro orden y en el caso muy específico del aprendizaje de la 
electrónica; si trasladamos estas consideraciones a nuestro contexto, 
nacional y regional observaremos que en la actualidad casi la totalidad 
de los Institutos de Educación Superior, considerando que una de las 
causas determinantes del alto índice de reprobados, en el primer año de 
estudio, se debe a la baja preparación de los estudiantes que ingresan a 
ellos, señalando como posibles causas del fracaso de estos cursos a la 
programación y ejecución de profesores universitarios sin tomar en 
cuenta la situación real de la Educación básica y Media diversificada del 
país, se aplican por igual a todos los estudiantes que ingresan, sin tomar 
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en cuenta la gama de desniveles de conocimientos existentes entre los 
estudiantes que egresan de la educación media y profesional la falta de 
promoción de estrategias de enseñanza en los cursos propedéuticos que 




Según el Instituto Carlos Cueto Fernandini (2012) señala que de 85 
alumnos inscritos en la especialidad de electrónica se sometieron a una 
prueba diagnóstica para medir el nivel de conocimiento de habilidades 
operativas de la electrónica del ciclo diversificado incluyéndose 
estudiantes nuevos y del plan viejo (repitentes por primera vez ) el 
63.68% no fueron capaces de armar un circuito electrónico el 81.18% no 
sabía utilizar los instrumentos de medición y el 99.54% no sabía leerlos 
valores de los componentes electrónicos. 
 
 
Otro reporte de investigación que es oportuno mencionar, es el del 
Instituto Superior Luis Negreiros Vega (2010) el cual indica la escasa 
habilidad para solucionar un problema de electrónica gastando dinero en 
componentes que lo averían por no tener conocimiento sobre los valores 
y la tensión de voltaje que soportan. 
 
 
Existen una variedad de simuladores electrónicos como el Pspice, 
Cocodrile Clips, SolveElec, Proteus, ElectronicWorkbenchs, pero 
algunos de estos simuladores no reúnen la disponibilidad de 
instrumentos virtuales, el soporte para otra clase de sistema distinto al 
eléctrico, electrónico . 
 
 
El programa de administración, Proyecto Gerencial Industrial (P.G.I.) de 
la Universidad Tecnológica del Perú (UPC) no escapa a esta realidad. A 
pesar de que entre sus objetivos se demuestra una constante 
preocupación por compartir una enseñanza de optima calidad esta se ve 
entorpecida por viejas deficiencias que arrastran los bachilleres, desde 
los niveles de EducaciónBásica y Media. La formación profesional a la 
que aspira carecen de sustentación de materias básicas instrumentales 







Entendiendo la problemática antes expuesta y hacia la búsqueda de 
estrategias de enseñanza de la electrónica, nos lleva a formular la 
siguiente pregunta que permitirá solucionar, en buena parte la 





2.2. FORMULACIÓN DEL PROBLEMA. 
 
 
2.2.1. Problema General. 
¿Cómo influye la Aplicación del software MULTISIM en el desarrollo de los 
aprendizajes de los estudiantes de la asignatura de Diseño e Instalaciones 
electrónicas de la carrera de Electrónica Industrial, en el Instituto Superior 




2.2.2. Problema Específico. 
 
 
- Problema específico 1 
¿Cómo influye la aplicación del software MULTISIM en el desarrollo de las 
capacidades cognitivas de los estudiantes de la asignatura de Diseño e 
Instalaciones electrónicas de la carrera de Electrónica Industrial en el Instituto 
Superior Tecnológico Publico “Carlos Cueto Fernandini” en el Distrito de 
Comas? 
 
Problema específico 2 
 
¿Cómo influye la aplicación del software MULTISIM en el desarrollo de las 
capacidades procedimentales de los estudiantes de la asignatura de Diseño e 
Instalaciones electrónicas de la carrera de Electrónica Industrial en el Instituto 





2.3. IMPORTANCIA Y ALCANCES DE LA INVESTIGACIÓN. 
 
 
La presente investigación es pertinente, en la medida en que se intenta 
determinar que efectos tiene la aplicación del software MULTISIM en el 
aprendizaje de la asignatura Diseño e Instalación de Circuitos Electrónicos de 
los alumnos del turno diurno de la especialidad de electrónica Industrial, cuya 
formación profesional debe ser de calidad dado la competitividad de su carrera 
en el campo laboral, motivo por el cual son de suma importancia los esfuerzos 
que se deban realizar para lograr la excelencia de su formación profesional. 
 
El aprendizaje es un área problemática de investigar; es por ello que se justifica 
la investigación ya que incide en la mejora de la calidad profesional de los 
egresados. Revisando las estadísticas académicas en la sub-dirección de la 
institución en los últimos tres años, visualizamos que en un porcentaje 
significativo los estudiantes de la especialidad de Electrónica han tenido un 
aprendizaje que va desde el promedio regular a deficiente. 
 
Creemos que esta investigación servirá en base a sus resultados a otras 
instituciones que también tienen como problemática el de mejorar el 




mejorar desarrollar el aprendizaje de la asignatura de Diseño e Instalaciones 
electrónicas de los estudiantes, con respecto a lo cognitivo se ha puesto de 
manifiesto una estrecha relación entre la estructura mental y la actividad con 
tecnología de la información , que estaría confirmada en la evolución de los 
programas para desarrollar el aprendizaje de la asignatura de Diseño e 
Instalaciones electrónicas que va dando en el individuo desde lo más elemental 
a lo más complejo; lo que afirma la importancia de la aplicación de los software 
 
 
2.4. LIMITACIONES DE LA INVESTIGACIÓN 
 
Fueron varias como: dada las pocas facilidades encontradas, para hacer uso 
de algunas bibliotecas por ser muy restringido su acceso, como en el caso de 
 
la universidad “San Marcos” en donde la atención en la biblioteca de la facultad 
de humanidades para personas externas son sólo los días jueves y sábados. 
 
Si deseas hacer uso de la biblioteca central de la misma universidad te cobran: 




En el caso de la Biblioteca Nacional en su sede de la Av. Javier Prado no 
cuenta con todos los libros que figura en su fichero, los que atienden se 
disculpan manifestando que algunos libros están en la sede de la Av. Abancay 
y si no, están en cajas para su traslado a la nueva sede central. 
 
El no encontrar trabajos de investigación a nivel de Institutos Superiores 
Tecnológicos. 
 
Podemos agregar también las limitaciones económicas al no haber 
instituciones que puedan financiar este tipo de proyecto de investigación, ya 





















3.1 PROPUESTAS DE OBJETIVOS 
 
 
3.1.1 Objetivos General 
Demostrar que la aplicación del software MULTISIM influye significativamente 
en el desarrollo del aprendizaje de los estudiantes de la asignatura de Diseño 
e Instalaciones electrónicas de la carrera de Electrónica Industrial en el Instituto 





3.1.2. Objetivo Específicos 
 
 
Objetivo específico 1 
OE1: Verificar que la aplicación del software MULTISIM influye 
significativamente en el desarrollo del aprendizaje de las capacidades 
cognitivas de los estudiantes de la asignatura de Diseño e Instalaciones 
electrónicas de la carrera de Electrónica Industrial en el Instituto Superior 





OE2: Verificar que la aplicación del software MULTISIM desarrolla los 
aprendizajes de las capacidades procedimentales de los estudiantes de 
la asignatura de Diseño e Instalaciones electrónicas de la carrera de 
Electrónica Industrial en el Instituto Superior Tecnológico Publico 




3.2 SISTEMA DE HIPÓTESIS 
 
 
3.2.1. Hipótesis General 
La aplicación del software MULTISIM influye significativamente en el 
desarrollo del aprendizaje de los estudiantes de la asignatura de Diseño 
e Instalaciones electrónicas de la carrera de Electrónica Industrial en el 
Instituto Superior Tecnológico Publico “Carlos Cueto Fernandini”, en el 




3.2.2. Hipótesis Específicas 
 
 
HE1: La aplicación del software MULTISIM influye significativamente en el 
desarrollo del aprendizaje de las capacidades cognitivas de los 
estudiantes de la asignatura de Diseño e Instalaciones electrónicas de la 
carrera de Electrónica Industrial en el Instituto Superior Tecnológico 




HE2:: La aplicación del software MULTISIM influye significativamente en el 
desarrollo del aprendizaje de las capacidades procedimentales de los 
estudiantes de la asignatura de Diseño e Instalaciones electrónicas de la 
carrera de Electrónica Industrial en el Instituto Superior Tecnológico 






Independiente : Aplicación del Software MULTISIM 
 
Dependiente : Aprendizaje de los estudiantes de la asignatura de 
 
Diseño e Instalaciones Electrónicas.
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VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES INDICE 
Variable 
Independiente 
Aplicación del Software 
Multisim 
Módulos elaborados con software: 
-Instrucciones para el estudiante 
Objetivos 
Conocimientos previos 
Manejo del software 
-Actividad de aprendizaje 
 
-Ejercicios de aplicación 
     Comprensión de la utilidad del módulo y del software 
     Reconoce los objetivos y actividades a desarrollar. 
     Recupera saberes previos 
     Reconoce definiciones básicas de electrónica 
     Comprende las instrucciones para el uso del multisim 
     Reconoce y aplica los comandos del multisim en la 
resolución de ejercicios propuestos 
     Construye mediante las herramientas del software circuitos 
básicos, circuitos complejos. 
     Desarrolla las actividades 
     Resuelve ejercicios 
     Formula ejercicios 
     Resuelve problemas de contexto social 
     Resuelve los ejercicios de situaciones problemáticas 
     Aplica electrónica básica estudiada para resolver 
ejercicios. 
 
Dominio del uso de la plataforma virtual 
Dominio del uso de la plataforma virtual 
Dominio del uso de la plataforma virtual 
 
Desarrollo de las Actividades 
 
Evaluación de los aprendizajes 
Variable Dependientes 
Aprendizajes de los 
estudiantes Asignatura 




     Capacidades Cognitivas 
 
     Capacidades 
Procedimentales 
     Logro de capacidades especificas 
     Formula distintos tipos de circuitos 
     Infiere conclusiones y procedimientos 
 
     Analiza representaciones de circuitos 
     Organiza estrategias para la resolución de problemas 
0-10 = Excelente 





0-10 = Excelente 













En una investigación cuasi experimental, el primer requisito es la manipulación 
intencional de la variable independiente (Programa MULTISIM). Esta se 
considera causa de relación entre variables; al efecto provocado por dicha 
causa se le denomina consecuente o variable dependiente (aprendizaje de la 
asignatura de Diseño e Instalaciones Electrónicas). Al hacer variar 
intencionalmente la primera, la segunda también variaría. 
 
El segundo requisito, de esta investigación cuasi experimental, consiste en 
medir el efecto que la variable independiente tiene en la variable dependiente. 
 
Por eso se dice que este estudio es de tipo causal, ya que busca especificar 







La presente investigación sigue los siguientes métodos: 
 
Método experimental. Este es el tipo de investigación educacional en el que el 
investigador controla los factores educativos en los cuales un educando o 
grupos de educados quedan sometidos durante el periodo de indagación y 
observa el resultante. el método experimental puede ser pre – experimental, 
cuasi-experimental. Los cuasi-experimentos también manipulan 
deliberadamente al menos una variable independiente para ver su efecto y 
relación con una o mas variables dependientes. solamente que difieren de los 
experimentos verdaderos” en el grado de seguridad o confiabilidad que pueda 
tenerse sobre la equivalencia inicial de los grupos (Hernandez, Fernandez y 
Batista, 1999, p. 169). 
 
Según Carrasco (2009) señala que la investigación experimental se realiza 
luego de conocer las características del fenómeno o hecho que se investiga 
(variable) y las causas que ha determinado que tenga tal y cual características, 






ya se puede dar un tratamiento metodológico. En este nivel se aplica un nuevo 
sistema, modelo tratamiento, programa, método o técnica para mejorar y 
corregir la situación problemática, que ha dado origen al estudio (p. 42) 
 
De acuerdo a Sánchez y Reyes, (2006) el método a utilizar es el método 
experimental. Este método consiste en organizar deliberadamente 
condiciones, de acuerdo con un plan previo, con el fin de investigar las 
posibles relaciones causa efecto exponiendo a uno o mas grupos 
experimentales a la acción de una variable experimental y contrastando sus 




3.4 DISEÑO DE INVESTIGACIÓN DESARROLLADO 
 
 
Por su diseño es cuasi experimental, porque permite la manipulación 
deliberada de la variable independiente y en los que sólo se observan los 
fenómenos en su ambiente natural para luego ver su efecto y analizarlos, 
asimismo, es longitudinal por cuanto la recolección de información se realizará 
en dos tiempos terminados (Sampieri 2006, P: 145). 
 
El diseño experimental preprueba – posprueba y grupo de control y 
experimental que se utilizo. Esto se realizo con el objeto de medir el efecto, en 
cada uno de los grupos participantes, en el aprendizaje de los contenidos 
previamente definidos, de modo de poder aceptar o rechazar la hipótesis 
planteadas en esta investigación. 
 
Este diseño se representa a continuación de forma esquematizada donde en la 
primera fila esta el grupo experimental en la segunda fila el grupo de control 
donde E1 significa prueba de entrada E2 prueba de salida del grupo 
experimental, C3 significa prueba de entrada C4 prueba de salida del grupo de 
control. 
 
M: GC C1 ------------------------X---------------------- C2 
 











M :Muestra de la investigación 
 






X: Software MULTISIM 
 
GE E1 : Entrada 
 











La población estuvo constituida por todos los estudiantes matriculados en el 
primer ciclo de la especialidad de Electrónica Industrial durante el periodo 







3.5.2. La muestra. 
 
“Muestra no probabilística o dirigida: Subgrupo de la población en la que la 
elección de los elementos no depende de la probabilidad sino de las 



























En la muestra se considero dos grupos de alumnos matriculados en la 
asignatura de Diseño e Instalaciones electrónicas de la carrera de electrónica 
Industrial del Primer Semestre del Instituto Superior Tecnológico “Carlos Cueto 
Fernandini” – en el distrito de Comas. 
 
Los sujetos que participaron en este experimento fueron asignados de manera 
aleatoria tanto el grupo experimental como el grupo de control. 
 
Estos grupos se escogio porque tiene las siguientes ventajas: 
 
 Es adecuada para el tipo de hipótesis que fueron planteadas inicialmente, 
ya que al finalizar la experimentación es posible aceptar o rechazar la 
hipótesis nula, basándose en los contrastes que se realizan con los datos 
obtenidos. 
 
 Permite comparar las prepruebas. Esto es útil a fin de comprobar si la 
aleatorización es adecuada, especialmente cuando se trabaja con grupos 
pequeños. Esto significa que para fines de control se puede determinar el 
grado de homogeneidad de ambos grupos en relación con sus 
conocimientos iniciales. 
 
 La asignación al azar de los integrantes a cada uno de los grupos 
(experimental y de control) hace que estos sean equivalentes, por lo que las 
diferencias éntre los resultados de ambos grupos se puede atribuir de la 
variable independiente y no a otros factores controlando todas las 
posibilidades fuentes de invalidación interna. 
 
 Este tipo de diseño admite, a diferencia del diseño solo con posprueba, 
analizar las diferencias entre las puntuaciones de la posprueba con la 
preprueba, es decir el puntaje – ganancia del grupo experimental y del 












I SEMESTRE : ELECTRÓNICA INDUSTRIAL 
GRUPO EXPERIMENTAL 30 

























































































4.1. SELECCIÓN Y VALIDACIÓN DE LOS INSTRUMENTOS 
 
 
4.1.1. Selección de los instrumentos 
 
 
Según Tenbrick (1999) el instrumento de recogida de información “ es el 
aparato concreto que se va a usar” (p.131) 
 
 
En nuestro caso aplicaremos un modulo instructivo con la finalidad de 
enseñar el manejo del software Multisim, por lo que esta ultima será la que 
debe ser medida en dos instancias o fases y en dos grupos: Control y 
experimental. Esto se realizara mediante una prueba de la asignatura de 
Diseño e Instalaciones electrónicas. 
 
 
El instrumento de aprendizaje de la asignatura de Diseño e Instalaciones 
electrónicas ( Prueba de entrada y salida) con el fin de medir el aprendizaje 
esperado de los estudiantes de la carrera de electrónica: el instrumento fue 










La prueba esta compuesta por 20 items a evaluar y puede alcanzar a un 
puntaje total de 20 puntos, donde 10 ítems corresponde a la dimensión 
capacidades cognitivas , 10 ítems corresponde a las capacidades 
procedimentales. La evaluación en cada ítem determina si el aprendizaje 
es logrado o no, del estudio de componentes electrónicos valores, 
instrumentos de medición, armado del circuito: asimismo esta prueba es 
evaluado por cinco expertos, de la escuela de post grado. 
 
4.1.2 Validación de los Instrumentos 
Con respecto a la validez, Sabino Carlos (1992), sostiene “para que una 
escalas pueda considerarse como capaz de aportar información objetiva, 
debe reunir los siguientes requisitos básicos: validez y confiabilidad. 
De lo expuesto en el párrafo anterior, define la validación de los 
instrumentos como la determinación de la capacidad de los 
cuestionarios para medir las cualidades para lo cual fueron construidos. 
Por ello, este procedimiento se realizó a través de la evaluación de 
juicio de expertos. Para cuyo efecto recurrimos a la opinión de docentes 
de reconocida trayectoria de postgrado, quienes determinaron la 
adecuación muestral de los ítems de los instrumentos. 
A ellos se les entregó de la matriz de consistencia, los instrumentos y la 
ficha de validación, en la que se determinó la correspondencia de los 
criterios. Objetivos e ítems, la calidad técnica de la representatividad y la 
calidad de lenguaje. 
De modo específico, podemos señalar que los instrumentos para evaluar 
el aprendizaje de la asignatura de Diseño e Instalaciones electrónicas, 
fueron validados del modo siguiente: 
 
 
1. Se diseñó un modelo de validación de diez criterios que incluían los 
siguientes: claridad, objetividad, actualidad, organización, suficiencia, 
intencionalidad, consistencia, coherencia, metodología y oportunidad. 
2. La calificación fue distribuida en una escala cuanticualitativamente 
que considero las siguientes gradaciones jerárquicas o escalas 
valorativas: 










Además se incluyo un casillero para el promedio por cada uno de los 




3. Los formatos de validación se presentaron con la debida formalidad 
mediante un oficio personal a cinco expertos informantes o jueces. 
Además el formato de validación, se incluyeron los instrumentos de 
investigación, la matriz de consistencia y la matriz de 
operacionalizacion de variables. 
4. Se tomó en cuenta el promedio para cada uno de los instrumentos, el 
mismo que está incluido en el mismo formato. 
























Fuente: Instrumento de opinión de expertos. 
Estos resultados se relacionaron al siguiente cuadro de valoración de 
coeficientes de validez instrumental canonica registrada en Briones (2002) y 









Experto Promedio de valorización 
1. Dr. PujayCristobal Oscar 85,0 % 
2. Dr. Berrocal Villegas Salomón 92,0 % 
3. Dr. Jose Eusebio Campos D. 84,0 % 
 
4. Dr. Marcelino PaucarAlvarez 
91.0% 
 
5. Dr. AlarconDiaz Mitchell 
87.0% 
Media 87.4 % 
100 
 



























De la relación antedicha hallamos que el promedio de validación, se ubica en el 
nivel de validación Muy Bueno y Excelente, en ambos instrumentos por lo que 
se aprobó la aplicabilidad de este instrumento. 
 
 
4.1.3 Confiabilidad de los Instrumentos 
Para determinar la confiabilidad del instrumento se procedió a realizar la 
prueba piloto a 20 encuestados y se midió con el coeficiente de confiabilidad 
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K: Número de ítems 
piqi :Varianza muestral 
PQ: varianza del total de puntaje de los ítems 









  20  
20  1   
0, 21  
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Para el análisis correspondiente se tomó una muestra piloto de 20 
encuestados. El coeficiente obtenido, denota una elevada consistencia interna 
 
VALORES NIVELES DE VALIDEZ 
91 - 100 Excelente 
81 – 90 Muy bueno 
71 – 80 Bueno 
61 – 70 Regular 
51 – 60 Deficiente 
101 
 
Fuente: Hernández Sampieri, Roberto  (2006) 
 
 
entre los ítems que conforman el cuestionario, ya que el resultado del cálculo 
correspondiente fue de 0.98 lo que evidencia que las preguntas del 
cuestionario contribuyen de manera significativa a la definición de los 
conceptos que se desean investigar, ya que cuando el coeficiente se aproxima 
a uno, el instrumento es muy confiable para la presente investigación. 
 
Los valores encontrados después de la aplicación de las encuestas al grupo 
piloto, de la variable independiente: aprendizaje de Diseño e Instalaciones 
electrónicas para determinar el nivel de confiabilidad, están comprendidos en 
el siguiente cuadro: 
 






















En la aplicación de la encuesta sobre la aprendizaje en la asignatura de 
Diseño e instalaciones electrónicas son , 0.98 podemos deducir que la 
encuesta tiene una excelente confiabilidad. 
 




Para la recopilación de la información, hemos aplicado las siguientes técnicas: 
 
 
Prueba de conocimiento: mediante esta técnica obtuvimos información 
directa desde la fuente. Se aplicó en forma guiada para lo cual se utilizó como 
instrumento: Prueba de conocimiento (Prestest y Postes) y prácticas en el aula. 
Valores Nivel de Confiabilidad 
0,53 a menos Confiabilidad nula 
0,54 a 0,59 Confiabilidad baja 
0,60 a 0,65 Confiable 
0,66 a 0,771 Muy confiable 
0,72 a 0,99 Excelente confiabilidad 






Técnica del fichaje: lo cual ha permitido tener una base de datos actualizada y 




Fichas bibliográficas: Se utilizaron diversos tipos de fichas para elaborar el 




Internet: Se utilizaron diversas fuentes primarias y secundarias de algunas 




Software de computadoras: Se utilizo el software Multisim, el office 2010 y el 
spss versión 15. 
 
Ficha Técnica de Instrumento 
 
Autor: Mg. CHANG LANDA RENATO PAOLO 
 
Año de edición: 2014 
 
Tiempo de duración: 60 minutos 
 
POBLACION: 82 alumnos 
 
Muestran 60 alumnos del I ciclo 
 
Aplicación: en alumnos del Instituto Superior Tecnológico Publico Carlos Cueto 









Para el análisis estadístico de los datos se utilizó el programa estadístico excel. 
Se realizó un análisis estadístico descriptivo e inferencial para verificar las 
hipótesis planteadas, así como para destacar de forma descriptiva las 
 
principales predominancia en las características que se evalúen de las 







La estadística descriptiva se ha empleado para realizar la comparación de la 
variable dimensiones, en función de tendencia central y medidas de dispersión 





Respecto al análisis inferencial, se puede indicar que es aquella que ayuda al 
investigador a encontrar significatividad en sus resultados. Su propósito 
principal es estimular los atributos de la población a partir de una muestra de 
casos. Se puede probar relaciones entre variables, comparar grupos con 




Para la contrastación de la hipótesis se ejecuto a través del estadígrafo del T 







































Análisis comparativo de la Dimension capacidades cognitivas del grupo experimental 






De la tabla se observa que la media del puntaje capacidades cognitivas en la 
prueba de entrada es 4 ± 0,8, y después de aplicar el programa MULTISIM la 
media del puntaje capacidades cognitivas en la prueba de salida es 8 ± 1.2. 
Encontrándose diferencias significativas 
 
Media de prueba de capacidades cognitivas del grupo experimental en la 




























Prueba N Media Desviacion 
estándar 
Entrada 30 4 0.9 
Salida 30 8 1.2 












De la tabla se observa que la media del puntaje capacidades cognitivas en la 
prueba de entrada es 3 ± 1,8, y la media del puntaje capacidades cognitivas 





Media de prueba de capacidades cognitivas del grupo control en la prueba de 































Prueba N Media Desviacion 
estándar 
Entrada 30 3 1.8 
Salida 30 4 1.5 







Prueba de entrada capacidades cognitivas del grupo experimental y 





De la tabla se observa que la media del puntaje capacidades cognitivas en la 
prueba de entrada del grupo control es 3 ± 1,8, y la media del puntaje 
capacidades cognitivas del grupo experimental es 4 ± 0,9 
 
Gráfico Nº 3: 
 
Media de prueba de capacidades cognitivas del grupo experimental y control en 































Prueba N Media Desviacion 
estándar 
Grupo Control 30 3 1.8 
Grupo Experimental 30 4 0,9 














De la tabla se observa que la media del puntaje capacidades cognitivas en la 
prueba de entrada del grupo control es 4 ± 1,5, y la media del puntaje 
capacidades cognitivas del grupo experimental es 8 ± 1,2 
 
Gráfico Nº 4: 
 
Media de prueba de capacidades cognitivas del grupo control y experimental en 































Prueba N Media Desviación 
estándar 
Grupo Control 30 4 1.5 
Grupo Experimental 30 8 1,2 













De la tabla se observa que la media del puntaje capacidades procedimentales 
en la prueba de entrada es 5 ± 0,1, y después de aplicar el programa 
MULTISIM la media del puntaje capacidades procedimentales en la prueba de 
salida es 9 ± 1.1. Encontrándose diferencias significativas. 
 
Gráfico Nº 5: 
 
Media de prueba de capacidades procedimentales del grupo experimental en la 




























Prueba N Media Desviacion 
estándar 
Entrada 30 5 0.1 
Salida 30 9 1.1 













De la tabla se observa que la media del puntaje capacidades procedimentales 
en la prueba de entrada es 4 ± 1,3, y la media del puntaje capacidades 
procedimentales en la prueba de salida es 5± 1.6. 
 
Gráfico Nº 6: 
 
Media de prueba de capacidades procedimentales del grupo control en la 






























Prueba N Media Desviacion 
estándar 
Entrada 30 4 1.3 
Salida 30 5 1.6 







Prueba de entrada capacidades procedimentales del grupo experimental 
y el grupo de control 
 
 
De la tabla se observa que la media del puntaje capacidades procedimentales 
en la prueba de entrada del grupo control es 4 ± 1,3, y la media del puntaje 
capacidades procedimentales del grupo experimental es 5 ± 0,1 
 
Gráfico Nº 7: 
 
Media de prueba de capacidades procedimentales del grupo control y 

































Prueba N Media Desviación 
estándar 
Grupo de Control 30 4 1.3 
Grupo Experimental 30 5 0,1 









Prueba de salida capacidades procedimentales del grupo experimental y 
el grupo de control. 
 
 
De la tabla se observa que la media del puntaje capacidades procedimentales 
en la prueba de entrada del grupo control es 5 ± 1,6, y la media del puntaje 
capacidades procedimentales del grupo experimental es 9 ± 1,1 
 
Gráfico Nº 8: 
 
Media de prueba de capacidades procedimentales del grupo control y 































Prueba N Media Desviacion 
estándar 
Grupo Control 30 5 1.6 
Grupo Experimental 30 9 1,1 











Prueba de entrada y salida aprendizaje de la asignatura de Diseño e 







De la tabla se observa que la media del puntaje aprendizaje de la asignatura de 
Diseño e Instalaciones electrónicas en la prueba de entrada es 9 ± 0,5, y 
después de aplicar el programa MULTISIM la media del puntaje aprendizaje 
de la asignatura de Diseño e Instalaciones electrónicas en la prueba de salida 
es 17 ± 1.1. 
 






























Prueba N Media Desviacion 
estándar 
Entrada 30 9 0.5 
Salida 30 17 1.1 







Prueba de entrada y salida aprendizaje de la asignatura de Diseño e 




De la tabla se observa que la media del puntaje aprendizaje de la asignatura de 
Diseño e Instalaciones electrónicas en la prueba de entrada es 12 ± 1,5, y la 
media del puntaje capacidades cognitivas en la prueba de salida es 11 ± 1.3. 
 




































Prueba N Media Desviación 
estándar 
Entrada 30 12 1.5 
Salida 30 11 1.3 







Prueba de entrada y salida aprendizaje de la asignatura de Diseño e 
Instalaciones Electrónicas del grupo experimental y el grupo control 
 
 
De la tabla se observa que la media del puntaje aprendizaje de la asignatura de 
Diseño e Instalaciones electrónicas en la prueba de entrada del grupo control 
es 12 ± 1,5, y la media del puntaje capacidades cognitivas del grupo 
experimental es 9 ± 0,5 
 
Gráfico Nº 11: 
 

































Prueba N Media Desviacion 
estándar 
Grupo de Control 30 12 1.5 
Grupo Experimental 30 9 0,5 







Prueba de salida aprendizaje de la asignatura de Diseño e Instalaciones 
Electrónicas del grupo experimental y el grupo control 
 
 
De la tabla se observa que la media del puntaje aprendizaje de la asignatura de 
Diseño e Instalaciones electrónicas en la prueba de entrada del grupo control 
es 11 ± 1,3, y la media del puntaje capacidades cognitivas del grupo 
experimental es 17 ± 1,1 
 
Gráfico Nº 12: 
 

































Prueba N Media Desviacion 
estándar 
Grupo Control 30 11 1.3 
Grupo Experimental 30 17 1,1 
Valor minimo: 0    Valor máximo: 20 
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Prueba de normalidad 
 
Antes de realizar la prueba de hipótesis, consideramos que es pertinente 
indicar el tipo de instrumento utilizado para la contratación. Para ello usamos la 
prueba de normalidad de Kolgomorov-Smirnov para establecer si el instrumento 






H0 : Los datos siguen una distribución normal 
 
H1: Los datos NO siguen una distribución normal. 
 
 
Nivel de significancia: α = 5% 
 
Regla de decisión: 
 





Prueba de normalidad 
 
 
Elaboración propia en base a los datos recogidos de la muestra. 
 
 
De la tabla se observa que los datos de la variable Puntaje capacidades 
cognitivas presentan distribución normal P=0.66>0.05 y los datos del puntaje 
Puntaje capacidades procedimentales presentan distribución normal. 
 
 
Conclusiones de la prueba de normalidad 
 
 
Ambas variables presentan distribuciones simétricas, por lo que para efectuar 
la prueba de hipótesis se deberá utilizar el estadígrafo t de Student para 
muestra apareada o relacionada para determinar la inferencia estadística. 
 
 
 Z Kolgomorov-Amirnov P 
Puntaje capacidades cognitivas 0.42 0.66 





4.5. PRUEBA DE HIPOTESIS 
 
4.5.1. HIPOTESIS GENERAL 
 
La aplicación del software MULTISIM influye significativamente en el desarrollo 
del aprendizaje de los estudiantes de la asignatura de Diseño e Instalaciones 
electrónicas de la carrera de Electrónica Industrial en el Instituto Superior 
Tecnológico Publico “Carlos Cueto Fernandini”, en el Distrito de Comas. 
 




H0: µ1 = µ2 
 
H0: La aplicación del software MULTISIM no influye significativamente en el 
desarrollo del aprendizaje de los estudiantes de la asignatura de Diseño e 
Instalaciones electrónicas de la carrera de Electrónica Industrial en el Instituto 







HH1 : µ1 ≠ µ2, esto es H1 : µ1 > µ2 ó µ1 < µ2 
 
H1 : La aplicación del software MULTISIM influye significativamente en el 
desarrollo del aprendizaje de los estudiantes de la asignatura de Diseño e 
Instalaciones electrónicas de la carrera de Electrónica Industrial en el Instituto 





µ1: Resultado del pretest (antes de la aplicación del Software Multisim). 
 













2. Nivel de significancia o riesgo 
 
El nivel utilizado en el diseño cuasi – experimental es de : α = 0,05 
 
El estadígrafo de prueba 
 
El estadígrafo de prueba mas apropiado para este caso es la Prueba de T de Student, 
ya que en la hipótesis alterna H1 existen dos posibilidades (H1: µ1> µ2 Ó µ1< µ2) se 
aplicara la prueba bilateral, es decir a dos colas. 
 
3. Valor crítico y regla de decisión 
 
La región de rechazo se determina teniendo en cuenta que la prueba es de dos colas 
(alternativa bilateral), entonces: como α = 5%= 0,05, tenemos: 
 
t( n 1,  
/ 2) 
= t (25-1, 0.025)= t (24, 0.025)= 2,064 
 
La región de rechazo es t
c 
 t( n 1,  / 2)  2,0
64 
 
12,370 > 2,064 
 
 













Como el estadístico de prueba cae en la región de rechazo, entonces rechazamos la 
hipótesis nula y aceptamos la hipótesis de investigación al 95% de nivel de 
































5. Decisión estadística 
 
Como la t calculada (tc) con los datos procesados es igual a 12,37 y este cae en la 
zona de rechazo, entonces se rechaza la H0, y se acepta la hipótesis alterna H1, que 
dice: La aplicación del Software Multisim influye significativamente en el desarrollo 
del aprendizaje de los estudiantes de la asignatura de Diseño e Instalaciones 
electrónicas de la carrera de Electrónica Industrial en el Instituto Superior 









































4.5.2 HIPOTESIS ESPECÍFICAS 
 
- Hipótesis especifica Nº 1 
 
HE1: La aplicación del software MULTISIM influye significativamente en el 
desarrollo del aprendizaje de las capacidades cognitivas de los estudiantes de 
la asignatura de Diseño e Instalaciones electrónicas de la carrera de 
Electrónica Industrial en el Instituto Superior Tecnológico Publico “Carlos 
Cueto Fernandini”, en el Distrito de Comas. 
 
 
1. Planteamiento de hipótesis 
Hipótesis Nula 
H0: µ1 = µ2 
 
H0: La aplicación del software MULTISIM no influye significativamente en el desarrollo 
del aprendizaje de las capacidades cognitivas de los estudiantes de la asignatura de 
Diseño e Instalaciones electrónicas de la carrera de Electrónica Industrial en el 





HH1 : µ1 ≠ µ2, esto es H1 : µ1 > µ2 ó µ1 < µ2 
 
H1 : La aplicación del software MULTISIM influye significativamente en el desarrollo del 
aprendizaje de las capacidades cognitivas de los estudiantes de la asignatura de 
Diseño e Instalaciones electrónicas de la carrera de Electrónica Industrial en el 





µ1: Resultado del pretest (antes de la aplicación del Software Multisim). 
 
µ2: Resultado del postest (después de la aplicación del Software Multisim) 
 
2. Nivel de significancia o riesgo 
 








colas (alternativa bilateral), entonces: como  =5%=0,05, tenemos: 
 
 
El estadígrafo de prueba 
 
El estadígrafo de prueba mas apropiado para este caso es la Prueba de T de Student, 
ya que en la hipótesis alterna H1 existen dos posibilidades (H1: µ1> µ2 Ó µ1< µ2) se 
aplicara la prueba bilateral, es decir a dos colas. 
 
3. Valor crítico y regla de decisión. 
 
La región de rechazo se determina teniendo en cuenta que la prueba es de dos 
 
 
t(n 1,  / 2) =t(24,0.025)=2,064 
 
La región de rechazo es tc> t(n 1,  / 2) =2,064 
 
9,367 > 2.064 








-2,064 2,064 9,367 
 
Como el estadístico de prueba cae en la región de rechazo, entonces rechazamos la 
hipótesis nula y aceptamos la hipótesis de investigación Nº 1, al 95% de nivel de 
significancia y 24 grados de libertad. 
 





d  D0 
Sd / n 
 
 
4,08  0 




5. Decisión estadística 
 
Como la t calculada (tc) con los datos procesados es igual a 9,367 y este cae 
en la zona de rechazo, entonces se rechaza la H0, y se acepta la hipótesis 
alterna H1, que dice: La aplicación del Software Multisim influye 
significativamente en el desarrollo del aprendizaje de las capacidades 
cognitivas de los estudiantes de la asignatura de Diseño e Instalaciones 
electrónicas de la carrera de Electrónica Industrial en el Instituto Superior 






-Hipótesis específica N° 2. 
 
HE2: La aplicación del software MULTISIM influye significativamente en el 
desarrollo del aprendizaje de las capacidades procedimentales de los 
estudiantes de la asignatura de Diseño e Instalaciones electrónicas de la 
carrera de Electrónica Industrial en el Instituto Superior Tecnológico Publico 
“Carlos Cueto Fernandini”, en el Distrito de Comas. 
 




H0 : µ1 = µ2 
 
H0 : La aplicación del software MULTISIM no influye significativamente en el desarrollo 
del aprendizaje de las capacidades procedimentales de los estudiantes de la 
asignatura de Diseño e Instalaciones electrónicas de la carrera de Electrónica 
Industrial en el Instituto Superior Tecnológico Publico “Carlos Cueto Fernandini”, en el 




H1 :µ1 ≠ µ2 , esto es H1 :µ1 > µ2 ó µ1 < µ2 
 
H1 : La aplicación del software MULTISIM influye significativamente en el desarrollo 
del aprendizaje de las capacidades procedimentales de los estudiantes de la 
asignatura de Diseño e Instalaciones electrónicas de la carrera de Electrónica 
Industrial en el Instituto Superior Tecnológico Publico “Carlos Cueto Fernandini”, en el 




µ1: Resultado del pretest (antes de la aplicación del Software Multisim). 
µ2: Resultado del postest (después de la aplicación del Software Multisim) 
2. Nivel de significancia o riesgo 














El estadígrafo de prueba 
 
El estadígrafo de prueba más apropiado para este caso es la Prueba T de 
Student, ya que en la hipótesis alterna H1 existe dos posibilidades (H1 :µ1 > µ2 ó 
µ1 < µ2), se aplicará la prueba bilateral, es decir a dos colas. 
 
3. Valor crítico y regla de decisión. 
 
La región de rechazo se determina teniendo en cuenta que la prueba es de dos colas 
(alternativa bilateral), entonces: como  =5%=0,05, tenemos 
 
 =5%=0,05, entonces t(n 1,  / 2) =t(24,0.025)=2,064 
 
La región de rechazo es tc> t(n 1,  / 2) =2,064 
 
6,86 > 2,064 








-2,064 2,064 6,86 
 
Como el estadístico de prueba cae en la región de rechazo, entonces 
rechazamos la hipótesis nula y aceptamos la hipótesis de investigación Nº 2 al 
95% de nivel de significancia y 24 grados de libertad. 
 















5. Decisión estadística. 
 
Como la t calculada (tc) con los datos procesados es igual a 6,86 y este cae en 
la zona de rechazo, entonces se rechaza la H0, y se acepta la hipótesis alterna 
H1, que dice: La aplicación del software MULTISIM influye significativamente en el 
desarrollo del aprendizaje de las capacidades procedimentales de los estudiantes de 
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la asignatura de Diseño e Instalaciones electrónicas de la carrera de Electrónica 
Industrial en el Instituto Superior Tecnológico Publico “Carlos Cueto Fernandini”, en el 
Distrito de Comas. 
 
 
4.6 DISCUSIÓN DE RESULTADOS 
 
En la prueba de entrada, en los alumnos del Instituto Superior Tecnológico Publico 
“Carlos Cueto Fernandini”, en el Distrito de Comas, obtienen menor rendimiento que 
en la prueba de salida. En este sentido, en la hipótesis general se concluyó que la 
aplicación del software MULTISIM influye significativamente en el desarrollo 
del aprendizaje de los estudiantes de la asignatura de Diseño e Instalaciones 
electrónicas de la carrera de Electrónica Industrial en el Instituto Superior 
Tecnológico Publico “Carlos Cueto Fernandini”, en el Distrito de Comas. Este 
resultado hallado presenta alguna compatibilidad con el hallado por Pardo 
(2007), quien concluye La aplicación del software educativo nos ha permitido 
comprobar su eficiencia y eficacia en el desarrollo de la investigación, así 
tenemos que en la evaluación de entrada, el grupo de control y el grupo 
experimental iniciaron en igualdad de condiciones, en la evaluación de proceso 
se observó una ligera mejoría en el grupo experimental, pero en la evaluación 
de salida observamos ya el valor del uso del software educativo, 
estableciéndose una diferencia significativa a favor del grupo experimental, lo 
cual nos permite afirmar que el uso del software educativo permite mejorar el 




En la prueba de entrada, en los alumnos del Instituto Superior Tecnológico 
Publico “Carlos Cueto Fernandini”, en el Distrito de Comas, obtienen menor 
rendimiento en las capacidades cognitivas que en la prueba de salida. Ello se 
debe a que la aplicación del software MULTISIM influye significativamente en el 
desarrollo del aprendizaje de las capacidades cognitivas de los estudiantes de 
la asignatura de Diseño e Instalaciones electrónicas de la carrera de 
Electrónica Industrial en el Instituto Superior Tecnológico Publico “Carlos 
Cueto Fernandini”, en el Distrito de Comas. Este resultado es algo compatible 
con lo hallado con Cabaña y Col (2003) Que el impulso de las nuevas 
tecnologías en la informática y en las comunicaciones están dando un aspecto 





del mundo globalizado, propician como una nueva forma de aprendizaje, en 
donde se generan espacios virtuales que facilitan interacciones sociales entre 
los participantes de este procesos educativos, la enseñanza a través de 
entornos virtuales es muy diferente a la enseñanza tradicional, en esta ultima el 
docente tiene el dominio del ambiente, donde puede encontrar 
retroalimentación rápida sobre el aprendizaje del alumno en cambio en una 
enseñanza mediante entornos virtuales, los materiales educativos y los medios 
de comunicación se hacen importantísimos ya que ellos deben permitir al 
alumno analizar reflexionar e investigar y generar el autoaprendizaje siendo 
este el ultimo mejor fin. 
 
 
En la prueba de entrada, en los alumnos del Instituto Superior Tecnológico 
Publico “Carlos Cueto Fernandini”, en el Distrito de Comas, obtienen menor 
rendimiento en las capacidades procedimentales que en la prueba de salida. 
Ello se debe a que la aplicación del software MULTISIM influye 
significativamente en el desarrollo del aprendizaje de las capacidades 
procedimentales de los estudiantes de la asignatura de Diseño e Instalaciones 
electrónicas de la carrera de Electrónica Industrial en el Instituto Superior 
Tecnológico Publico “Carlos Cueto Fernandini”, en el Distrito de Comas. Este 
resultado es algo compatible con lo hallado con obsidiana (2006) Abordan las 
ventajas y desventajas en función a variable o parámetro observable en la 
experiencia adquirida como son costo, disponibilidad, riesgo, contaminación, 
desarrollo de habilidades, optimización de tiempos y recursos. 
 
Como comentario final creen que es recomendable que en los diferentes 
niveles escolares se implemente el uso del laboratorio virtual a las actividades 
prácticas en la enseñanza de la ciencia, con la que se obtendría “lo mejor de 
dos mundos”, que de ninguna forma deben ser excluyentes si nomas bien 
integradores, ya que generalmente, los laboratorios virtuales son lo más 





















1. Se acepta la hipótesis general: la aplicación del software MULTISIM influye 
significativamente en el desarrollo del aprendizaje de los estudiantes de la 
asignatura de Diseño e Instalaciones electrónicas de la carrera de 
Electrónica Industrial en el Instituto Superior Tecnológico Publico “Carlos 





2. Se acepta la hipótesis especifica Nº 1 la aplicación del software MULTISIM 
influye significativamente en el desarrollo del aprendizaje de las capacidades 
cognitivas de los estudiantes de la asignatura de Diseño e Instalaciones 
electrónicas de la carrera de Electrónica Industrial en el Instituto Superior 
Tecnológico Publico “Carlos Cueto Fernandini”, en el Distrito de Comas con 





3. Se acepta la hipótesis especifica Nº 2 la aplicación del software MULTISIM 
influye significativamente en el desarrollo del aprendizaje de las capacidades 
procedimentales de los estudiantes de la asignatura de Diseño e 
Instalaciones electrónicas de la carrera de Electrónica Industrial en el 
Instituto Superior Tecnológico Publico “Carlos Cueto Fernandini”, en el 





























1. Debido a que cada vez existen más pruebas de la eficacia de los 
Software, sería conveniente incluirlos, en forma gradual, como material 
y recursos educativos del currícula de los Institutos, ya que promueven 
el aprendizaje activo, facilitan la enseñanza personalizada, 
proporcionan retroalimentación inmediata, desarrollan nuevas formas de 




2. Es importante realizar un esfuerzo de creación y adaptación cultural de los 
Software en el Perú ya que la mayoría de los Software se basan 
en la lengua y cultura estadounidense, por lo cual sería muy 
necesario contar con recursos educativos y software educativos que 




3. Las ventajas comparativas identificadas en el uso de los software 
educativos en el proceso de adquisición conocimientos de la electrónica , 
plantean y sugieren la conveniencia de utilizar este argumento para 
vencer cierta resistencia existente en algunas profesores y asistentes a 
utilizar intensa y adecuadamente este tipo de software educativos. Estos 
datos y hechos reiteran la necesidad de actualización y modernización 
permanente de las profesores y asistentes a fin de generar actitudes 
favorables y comprometidas con el cambio e innovación educativa 
permanente, con la finalidad de evitar la rutinización y burocratización 
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PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES 
Problema general: 
¿Cómo influye la Aplicación    del 
software      MULTISIM      en      el 
desarrollo de los aprendizajes de 
los estudiantes de la asignatura 
de      Diseño      e      Instalaciones 
electrónicas de    la    carrera    de 
Electrónica     Industrial,     en     el 
Instituto     Superior     Tecnológico 
Publico                 “Carlos        Cueto 




A. ¿Cómo influye la aplicación 
del software MULTISIM en el 
desarrollo de las capacidades 
cognitivas de los estudiantes 
de la asignatura de Diseño e 
Instalaciones electrónicas de 
la     carrera     de     Electrónica 
Industrial      en     el      Instituto 
Superior Tecnológico Publico 
“Carlos Cueto Fernandini” en 
el Distrito de Comas? 
 
Objetivo general: 
Demostrar       que la aplicación del 
software            MULTISIM            influye 
significativamente en el desarrollo del 
aprendizaje de los estudiantes de la 
asignatura de Diseño e Instalaciones 
electrónicas      de      la      carrera      de 
Electrónica Industrial en el Instituto 
Superior Tecnológico Publico “Carlos 




Verificar que la aplicación del software 
MULTISIM                                  influye 
significativamente en el desarrollo 
del         aprendizaje         de         las 
capacidades    cognitivas    de    los 
estudiantes de la asignatura de 
Diseño             e             Instalaciones 
electrónicas    de    la    carrera    de 
Electrónica Industrial en el Instituto 
Superior      Tecnológico      Publico 
“Carlos Cueto Fernandini”    en el 




La aplicación del software MULTISIM 
influye       significativamente       en       el 
desarrollo        del    aprendizaje    de    los 
estudiantes de la asignatura de Diseño e 
Instalaciones electrónicas de la carrera 
de Electrónica Industrial en el Instituto 
Superior Tecnológico Publico     “Carlos 
Cueto Fernandini”,     en el Distrito de 
Comas. 
Hipótesis específicas: 
H1. La aplicación del software 
MULTISIM                            influye 
significativamente     en     el 
desarrollo del aprendizaje 
de            las            capacidades 
cognitivas              de              los 
estudiantes              de              la 
asignatura      de      Diseño      e 
Instalaciones electrónicas 
de           la           carrera           de 
Electrónica Industrial en 
el         Instituto         Superior 
Tecnológico                    Publico 
“Carlos Cueto Fernandini”, 





V. VARIABLE 1: Aplicacion Del Software Multisim 
 
V. VARIABLE 2: Aprendizajes de la Asignatura de 
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B. ¿Cómo influye la aplicación 
del software MULTISIM en 
el       desarrollo       de       las 
capacidades 
procedimentales de los 
estudiantes de la asignatura 
de Diseño e Instalaciones 
electrónicas de la carrera de 
Electrónica Industrial en el 
Instituto Superior 
Tecnológico Publico “Carlos 
Cueto Fernandini” en el 
Distrito de Comas? 
 
B.     Verificar que la aplicación del 
software MULTISIM desarrolla los 
aprendizajes de las capacidades 
procedimentales            de            los 
estudiantes de la asignatura de 
Diseño e Instalaciones 
electrónicas de la carrera de 
Electrónica Industrial en el Instituto 
Superior Tecnológico Publico 
“Carlos Cueto Fernandini” en el 
Distrito de Comas 
 
H2.      La      aplicación      del      software 
MULTISIM                              influye 
significativamente          en          el 
desarrollo del aprendizaje de las 
capacidades procedimentales de 
los estudiantes de la asignatura 
de Diseño e Instalaciones 
electrónicas de la carrera de 
Electrónica Industrial en el 
Instituto Superior Tecnológico 
Publico “Carlos Cueto 











MÉTODO Y DISEÑO POBLACIÓN TÉCNICAS E INSTRUMENTOS ESTADÍSTICA 
La presente investigación, es de un enfoque de 
tipo    cuantitativo    cualitativo    S.    (2000    p.    5) 
“Enfoque cuantitativo. Usa la recolección de 
datos para probar hipótesis con base en la 
medición numérica y el análisis estadístico, para 
establecer patrones de comportamientos y probar 
teorías 
 
DISEÑO:      Como consecuencia de las variables 
estudiadas y su operacionalizacion que se deriva 
a su vez de los objetivos e hipótesis, en este 
proyecto, se emplea el diseño cuasi experimental 
con pretest, en los cuales se seleccionaron 2 
grupos equivalentes, un grupo experimental y 
otro grupo de Control. Ambos grupos atendidos 
por el mismo profesor especialista en electrónica. 
 
Con el grupo experimental se procede en aplicar 
el tratamiento exploratorio usando el procesador 
Multisim, apoyado en los módulos de aprendizaje 
utilizando Multisim. 
 
Con el grupo de control se procede a trabajar con 
modulos de aprendizaje sin Multisim, utilizando 
medios tradicionales, componentes, multitester y 
protoboard. 
POBLACION: La población está constituida 
por Según el cuadro siguiente: 
 
Cuadro Nº Población del estudio. 
 
 
FUENTE: Estadística de …. 
 
MUESTRA: La muestra en el caso de los 
docentes       será              No       Probabilística 
Intencionada, dicha representatividad se da 
en base a una opinión o intención particular 
de quien selecciona la muestra 
 
En el caso de los alumnos, será una 
muestra estadísticamente representativa, y 
la fracción de afijación, calculada mediante 
la aplicación de fórmula que corresponde a 
Arkin y Kolton (PULIDO). 
1 







                             N 
Al efecto se aplicará el muestreo 
sistemático. 
En     consecuencia     la     muestra     queda 
conformada de la manera siguiente: 
 
Cuadro Nº Muestra del estudio. 
 




2. Técnica de procesamiento de datos, y 
su       instrumento       las       tablas       de 
procesamiento de datos para tabular, y 
procesar los resultados de las encuestas 
a los alumnos. 
 
3. Técnica del Fichaje y su instrumento 
las fichas bibliográficas, para registrar la 
indagación de bases teóricas del estudio. 
 
4. Técnica de Opinión de expertos y su 
instrumento    el    informe    de    juicio    de 
expertos, aplicado a      5 doctores en 
educación, para validar el modulo 
 
5. Técnica del Software SPSS, para 
validar, procesar y contrastar hipótesis. 
Los datos serán procesados a través 
de las medidas de tendencia central 
para       posterior      presentación       de 
resultados. 
 
La hipótesis de trabajo será procesada 
a través de dos métodos estadísticos. 
La    prueba    Richard    Kunderson    de 
independencia y la formula estadística 
producto momento para el coeficiente 
del Pre test y Post test El estadístico a 
usar es la T de student: 
 
(              )     (               ) 
 
√  















































 Estudiantes del I ciclo de la carrera de electrónica del 


































































ANEXO N° 3 (Grupo Experimental) 
 
EL USO DEL SOFTWARE MULTISIM EN EL APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA 
DE DISEÑO E INSTALACIONES ELECTRONICAS DE LA CARRERA 
ELECTRONICA DEL INSTITUTO EDUCATIVO SUPERIOR TECNOLOGICO 




“DESCUBRIENDO PROPIEDADESDE LOS COMPONENTES,Y CONSTRUIR 





1. Instrucciones para el estudiante: 
 
Este modulo ha sido diseñado y elaborado con el propósito de ayudarte en el 
aprendizaje de electrónica en el tema de componentes 
 
Con este manual tendrás la oportunidad de realizar, junto al software 
multisim, algunos interesantes descubrimientos acerca del manejo de 
componentes. 
 
Para usar este material es necesario que desarrolles todas y cada una de las 
actividades que en el se propone. Si en alguna de ellas tuvieras dificultad 
que no puedas resolver, deberás discutir la posible solución con los demás 
integrantes del grupo o con el docente de aula. 
 
Al final de este modulo encontraras una evaluación que te permitirá conocer 




 Descubrir las mediciones de voltaje en serie y paralelo y corriente en 
la malla del circuito con el software multisim. 
 
 Utilizar el Multisim para construir una malla, modificarlo a partir de 
desplazamiento de otros componentes con otros valores para ver 
como cambian el tipo de medición. 
 
 
3. Conocimientos previos 
 
Para comenzar a trabajar este modulo es necesario que conozcamos algo 
sobre el software: 
142 
 























La barra de componentes posee una serie de casilleros que se muestran desplegados en 
 
la pagina siguiente y son: 
8. (source). Casillero de 
fuente de alimentación. 
9. (Basic) Casillero de 
componentes básicos 
10. (Diodes) Casillero de 
Diodos 
11. (Transistors) Casillero de 
transistores 
12. (Analog) Casillero de 
circuito integrados 
analógicos 
13. (TTL) Casillero de 
4. Actividad de Aprendizaje 
digitales TTL 





1. (Mixed) Casillero Mixto 
(ADC_DAC, 555, PPL, 
etc.) 
2. (Indicators) Casillero de 
indicadores. 
3. (Misc) Casillero de 
miscelánea (TTL 
VHDL_VERILOG_HDL) 
4. (Controls) Casillero de 
circuitos integrados de 
control 
5. (RF) Casillero de 
componentes para alta 
frecuencia 
6. (Electro_Mechanical) 
Casillero de dispositivos 
electrónicos 
7. (Instrument) Casillero de 
instrumento 
digital 
Para la explicación vamos a emplear el casillero de componentes básicos; sin 
embargo, este procedimiento es valido para componentes de cualquier casillero. 
 






























4. La ventana de Componente Browser se cierra y aparece el fantasma 
de una resistencia. simplemente, mueva el mouse y arrastre el símbolo 
de la resistencia hasta un lugar adecuado dentro del área de trabajo; 
enseguida haga clic con el botón izquierdo del mouse. en estos 
momentos, la resistencia junto con sus etiquetas se aclararan y quedara 
fijada en el lugar que usted ha seleccionado. 
 
Cambio de los valores virtuales 
 
1. Señale con el mouse el componente cuyo 
valor se va a modificar 
2. Haga doble clic con el botón izquierdo del 
mouse 
3. El componente se vera rodeado con cuatro 
rectángulos oscuros y aparecerá esta 
ventana 
4. escriba el valor verdadero de la resistencia 
5. seleccione aquí la unidad de medida 





El Multisim posee un promedio de once 
instrumentos; pero en esta oportunidad vamos a 
describir el mas popular de ellos que es el 
multitester. 
 
El multitester es del tipo digital con capacidad 
para medir voltajes de corriente continua (DC o 






de corriente continua y corriente alterna asi como la perdida de decibelios (dB) entre 
dos puntos del circuito. 
 
El multitester es e autorango; es decir, no se requiere especificar el rango de 
medición. 
 




 Esta opción mide la intensidad de la corriente 
que circula en un punto o nodo del circuito 
 El amperímetro debe de conectarse en serie, en 
el punto del circuito que se desea medir. 




Recuerde que la corriente eléctrica circula del lado 






En esta posición, el multitester mide el voltaje 
existente entre dos puntos del circuito. 
 
El voltímetro debe de conectarse en paralelo con 






Nos permite medir la resistencia existente entre 
dos puntos del circuito. para realizar una medición 
correcta, se deben de desconectar las fuentes de 






1. Luego de haber conectado el multitester y para poder medir, es necesario 
mover el interruptor 0/1 a la posición de encendido, en todas las opciones de 








2. El multitester se extrae del casillero de instrumentos, se conecta y se 






Actividad N° 1 
 
Utiliza Multisim y sigue las instrucciones: 
 
 Mueve la flecha del mouse a un extremo del 
componente que desea conectar hasta que aparezca 
un pequeño circulo oscuro con una aspa 
 Haga un clic con el botón izquierdo del mouse; luego 
arrastre el mouse hasta que aparezca una línea 
punteada que representa el cable de conexión 
 Continúe arrastrando el mouse hacia el terminal de 
otro componente; con el que desea conectar; hasta 
que aparezca un circulo oscuro con una aspa 



















Actividad N° 3 
 
Mide la resistencia 
de los siguientes circuitos 





















Actividad N° 4 
 






















Voltaje en serie Voltaje Paralelo Tension o corriente 
1    
2    
3    
4    






5. EVALUACION DE APRENDIZAJE 
 















2. Ensamble el siguiente circuito 







































ANEXO N° 3 (Grupo Experimental) 
 
EL USO DEL SOFTWARE MULTISIM EN EL APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA 
DE DISEÑO E INSTALACIONES ELECTRONICAS DE LA CARRERA 
ELECTRONICA DEL INSTITUTO EDUCATIVO SUPERIOR TECNOLOGICO 
PUBLICO” CARLOS CUETO FERNANDINI – “COMAS” 
 
 
“APRENDIENDO A UTILIZAR EL OSCILOSCOPIO, GENERADOR DE 
FUNCIONES EMPLEANDO MULTISIM” 
 
1. Instrucciones para el estudiante 
 
Este modulo ha sido diseñado y elaborado con el propósito de 
ayudarte en el aprendizaje del manejo del osciloscopio en el tema de 
mediciones. 
 
Con este material tendrás la oportunidad de realizar, junto al software 
educativo Multisim algunos interesantes descubrimientos de 
propiedades del osciloscopio. 
 
Para usar este material es necesario que desarrolles TODAS y cada 
una de las actividades que en el se proponen. Si en alguna de ellas 
tuvieras dificultad que no puedas resolver, deberás discutir la posible 
solución con los demás integrantes del grupo o con el docente de 
aula. 
 
Al final de este modulo encontraras una evaluación que te permitirá 





 Manejar el osciloscopio, conocer el funcionamiento de cada 
uno de los botones del menú de la pantalla 
 Utilizar el osciloscopio y el Generador de Funciones para 
conocer los tipos de mediciones y los tipos de ondas y su valor 
 Utilizar el medidor de potencia y el Generador de funciones 




3. Conocimientos Previos: 
 
Para comenzar a trabajar en este modulo es necesario tener 
conocimiento sobre el funcionamiento del osciloscopio, Generador de 





EL GENERADOR DE FUNCIONES 
 
 
El Generador de funciones, es un instrumento 
que produce o genera señales u ondas 
sinusoidales, triangulares y cuadradas. Este 
 
instrumento se extrae, conecta y desconecta de modo similar al multitester. 
 
Cuando se hace doble clic, con el botón izquierdo del mouse, en el símbolo de 
generador de funciones, este se amplia con la finalidad de seleccionar la amplitud 






1. Entre el punto común y el conector de salida positivo o el 
conector de salida negativo, la pantalla del generador indica el 
voltaje pico de señal. el voltaje real de salida pico a pico seria 
el doble. 
2. Por el conector de salida positivo, la señal empieza con el 
semiciclo positivo. Por el conector de salida negativo la señal 



























Es un instrumento de dos canales. nos 
permite ver y medir la forma de onda en 
voltajes de pico a pico, a diferencia del 





El osciloscopio se halla en el casillero de instrumentos; se extrae, 
conecta y desconecta de la misma manera que el multitester. 
 
Haciendo doble clic, con el botón izquierdo del mouse, en el símbolo del 






























































Nota : Lo descrito para el canal A (Channel A) es igual para el canal B 
(Channel B), pero los controles son independientes para cada canal. 
 








































Reglillas 1 y 2 
 
El Osciloscopio posee dos regillas que se pueden desplazar con el 
mouse; a voluntad del usuario, permitiendo medir el voltaje y la 
frecuencia de las señales de los canales A y B, por separado 





















Si ubicamos las reglillas 1 y 2 exactamente en dos picos consecutivos de 
la señal ( como es el caso del ejemplo mostrado); entonces VA1 y VA2 
serian los voltajes de pico de las señales A y B respectivamente mientras 
que, T2 y T1 vendrian a ser el tiempo de la señal mostrada. la frecuencia 
de la señal se calcula con el inverso de este tiempo que para nuestro 
ejemplo es de 1000 Hz (el inverso de 1.0 ms = 1000 Hz) 
 
El Transistor BJT 
 
El circuito mostrado corresponde a un transitor 
BJT con polarización tipo H, en configuración: 



















































Actividad Nº 01 
 
 Mueva el interruptor 0/1 a la posición de apagado y cambie el valor de la 
resistencia de 10K por otra de 100k. 
 Mueva el interruptor 0/1 a la posición de encedido para que vuelva a medir la 
ganancia de voltaje del Op Amp Inversor. 
 Repita los pasos 1 y 2 cambiando el valor de la resistencia por cualquier otro 


















Actividad Nº 02. 
 
El circuito de la derecha es un Op Amp en configuración No-Inversor. Aplique 
ondas sinusoidales de 1 KHz en la entrada. determine, con el osciloscopio, la 












Actividad Nº 03 
 
 Seleccione y conecte las resistencias adecuadas, tal como se muestra en el circuito 
original. 
 Luego de ensamblado el circuito, proceda a medir los voltajes empleando el 
voltímetro en la posición de corriente continua 
 Los voltajes los puede medir uno por uno o emplear la potencia del Multisim que 
permite conectar varios instrumentos a la vez y realizar las mediciones al mismo 
















Recuerde que debe de colocar el interruptor 0/1; haciendo clic con el botón izquierdo 
del mouse sobre este interruptor, en la posición de encendido para que se active el 
circuito y pueda efectuar las mediciones. 
 
Los voltímetros seleccionados, muestran lo siguiente: 
 
XMM1 : registra el voltaje de la base del transitor 
XMM2 : registra el voltaje del colector 
XMM3 : registra el voltaje del emisor 








Seguidamente, procederemos a medir la ganancia de voltaje del circuito para lo que 




























































La ganancia de voltaje del circuito (Av) es la división del voltaje de salida 
entre el voltaje de entrada, es decir : 
 
 









1. Aplique ondas cuadradas de 100 Hz y determine, con el osciloscopio, la forma 
 





















2. Aplique ondas cuadradas de 500 Hz y determine, con el osciloscopio, la forma 






















3. Mida los voltajes de base, colector, emisor, colector-emisor y la ganancia de 


















4. Mida los voltajes de base, colector, emisor, colector-emisor y la ganancia de 
 







































ANEXO N° 3 (Grupo Experimental) 
 
EL USO DEL SOFTWARE MULTISIM EN EL APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA 
DE DISEÑO E INSTALACIONES ELECTRONICAS DE LA CARRERA 
ELECTRONICA DEL INSTITUTO EDUCATIVO SUPERIOR TECNOLOGICO 




“APRENDIENDO A MANEJAR LOS CIRCUITOS DIGITALES COMPUERTAS 







7. Instrucciones para el estudiante 
 
Este modulo ha sido diseñado y elaborado con el propósito de 
ayudarte en el aprendizaje de las compuertas lógicas 
 
Con este material tendrás la oportunidad de realizar, junto al software 
educativo Multisim algunos interesantes descubrimientos sobre las 
compuertas lógicas. 
 
Para usar este material es necesario que desarrolles TODAS y cada 
una de las actividades que en el se proponen. Si en alguna de ellas 
tuvieras dificultad que no puedas resolver, deberás discutir la posible 
solución con los demás integrantes del grupo o con el docente de 
aula. 
 
Al final de este modulo encontraras una evaluación que te permitirá 




 Realizar la conexión de componentes Digitales y Analógicos 
 Conocer los Circuitos Digitales CMOS 




9. Conocimientos Previos: 
 
Para comenzar a trabajar en este modulo es necesario tener 














Los circuitos digitales emplean componentes encapsulados, los cuales pueden 
albergar compuertas lógicas o circuitos lógicos más complejos. Estos componentes 
están estandarizados, para que haya una compatibilidad entre fabricantes, de 
forma que las características más importantes sean comunes. De forma global los 
componentes lógicos se engloban dentro de una de las siguientes dos familias: • 




TTL (Lógica Transistor a Transistor) Definición de TTL Siglas en Ingles Transistor- 
Transistor Logic. Es una tecnología de construcción de circuitos electrónicos 
digitales, en los que los elementos de entrada de la red lógica son transistores, así 




Características de los componentes TTL • 
 
Su tensión de alimentación se encuentra entre los 4.75v y los 5.25V. • Los niveles 
lógicos vienen definidos por el rango de tensión comprendida entre 0.2V y 0.8V 
para el estado L (bajo) y los 2.4V y Vcc para el estado H (alto). • La velocidad de 
transmisión entre los estados lógicos es su mejor base, si bien esta característica le 
hace aumentar su consumo siendo su mayor enemigo. Motivo por el cual han 
aparecido diferentes versiones de TTL como FAST, LS, S, etcétera y últimamente 
los CMOS: HC, HCT y HCTLS. En algunos casos puede alcanzar poco más de los 
250 MHz. • Las señales de salida TTL se degradan rápidamente si no se transmiten 
a través de circuitos adicionales de transmisión (no pueden viajar más de 2 m por 
cable sin graves pérdidas). 
 
Construcción de la Tecnología TTL 
 
La tecnología TTL se caracteriza por tener tres etapas: • 
 
Etapa de entrada por emisor. Se utiliza un transistor multiemisor en lugar de la 
matriz de diodos de DTL. Sección 3 Electrónica Analógica 
 
• Separador de fase. Es un transistor conectado en emisor común que produce en 
su colector y emisor señales en contrafase. • 
 
Driver. Está formada por varios transistores, separados en dos grupos. El primero 
va conectado al emisor del separador de fase y drenan la corriente para producir el 
nivel bajo a la salida. El segundo grupo va conectado al colector del divisor de fase 








Esta configuración general varía ligeramente entre dispositivos de cada familia, 
principalmente la etapa de salida, que depende de si son búferes o no y si son de 


























Este circuito siempre tiene una sola entrada y su nivel lógico de salida siempre es 






Simbología El símbolo de la compuerta NOT se muestra en la Figura 3.2-1, el cual 
se conoce comúnmente como INVERSOR (Inverter en inglés). Este circuito 
siempre tiene una sola entrada y su nivel lógico de salida siempre es contrario al 
nivel lógico de esta entrada; es decir: 
 
X = A' = /A (Ecuación 3.2-1) 
 





































La compuerta NAND opera igual de la AND seguida de un INVERSOR, de manera 












El símbolo correspondiente a una compuerta NAND de 2 entradas se muestra en la 
Figura 3.2-4. Es el mismo que el de la compuerta Y, excepto por el pequeño círculo 
en su salida. Una vez más, este círculo denota la operación de inversión. De este 
modo la compuerta NAND opera igual que la Y seguida de un inversor; es decir: 
 
X = (A B)' = A' + B„ 
 












































La compuerta AND es un circuito que opera en forma tal que su salida es ALTA 
sólo cuando todas sus entradas son ALTAS. En todos los otros casos la salida de 








La simbología de la compuerta AND se muestra en la Figura 3.2-8, en este caso 
una compuerta AND de 2 entradas. La salida de la compuerta AND es igual al 






Tabla de verdad 
 
La compuerta Y es un circuito que opera en forma tal que su salida es ALTA, sólo 
cuando todas sus entradas son ALTAS. En todos los otros casos su salida en 































El funcionamiento de este circuito siempre tiene una sola entrada y su nivel lógico 








La compuerta OR es un circuito que tiene 2 o más entradas y cuya salida es igual a 
la suma OR de las entradas. Las entradas A y B son niveles de voltaje lógicos y la 
salida (o resultado) X es un nivel de voltaje lógico, cuyo valor es el resultado de la 




Tablas de verdad 
 
La compuerta OR opera de tal forma que su salida es ALTA si las entradas A, B o 
ambas están en un nivel lógico 1. La salida de la compuerta OR será BAJA, si las 
entradas están en un nivel lógico 0. A continuación se presenta la tabla de verdad 




































La compuerta NOR opera como una compuerta OR seguida de un INVERSOR, de 








El símbolo correspondiente a una compuerta NOR de 2 entradas se muestra en la 
Figura 3.2-16. Es el mismo que el de la compuerta O, excepto por un pequeño 
círculo en su salida. Una vez más, este círculo denota la operación de inversión. De 
este modo la compuerta NOR opera igual que O seguida de un inversor; es decir: 
 
X = (A + B)' = A' B„ (Ecuación 3.2-5) 
 












ACTIVIDAD Nº 01 
 
1. Incorpore a NI Multisim 10.1 los siguientes elementos: 
 
 1 Switch para manipular la entrada A 
 Un Diodo de propósito general 1N4001 
 4 Resistencias de 1k 






 Una fuente de voltaje DC a 12 V 
 Una alimentación de 5v 
 2 Tierras 
 
2. Conecte el circuito conforme a la figura 
 
3. Inicie la simulación y compare sus resultados con los que se muestran en las 





















Actividad Nº 2 
 
1. incorpore a NI Multisim 10.1 los siguientes elementos: 
 
 2 Swicht para manipular las entradas A y B 
 2 Diodos de propósito general 1N4001 
 4 Resistencias de 1 k 
 4 Transistores 2N2222 
 Una fuente de Voltaje DC a 12 V 
 Una alimentación de 5 V 
 2 Tierras 
 
2. Conecte el circuito conforme a la figura 3.2-5 
 

































Actividad Nº 03 
 
Incorpore a NI Multisim los siguientes elementos: 
 
 2 Switch para manipular las entradas A y B 
 2 Diodos de propósito general 1N4001 
 5 Resistencias de 1 k 
 5 Transistores 2N2222 
 Una fuente de Voltaje DC a 12 V 
 Una alimentación de 5 v 
 2 Tierras 
 
Conecte el circuito conforme a la Figura 
 





ACTIVIDAD Nº 04 
 
Incorpore a NI Multisim los siguientes elementos: 
 








 2 Diodos de proposito general 1N4001 
 6 Resistencias de 1 k 
 6 Transistores 2N2222 
 Una fuente de voltaje DC a 12 V 
 Una alimentación de 5v 
 2 Tierras 
 
Conecte el circuito conforme a la figura 
 























































 implementar solo con NOR las puertas: NOT, OR, NAND, y AND 
 
 
 Utilizando compuertas de dos entradas (AND y OR), realice las conexiones 
necesarias para obtener una compuerta de cuatro entradas y una salida y 




 Empleando el CI realiza las conexiones necesarias para obtener una 








































































































PRUEBA DE DISEÑO E INSTALACIONES ELECTRÓNICAS 
 
NOMBRES Y APELLIDOS: 
 
1. Cuando en un circuito no es posible que la corriente circule por cualquier causa, 
recibe el nombre de: 
 
a. Circuito serie 
b. Circuito paralelo 
c. Circuito Abierto 




2. Como es la corriente y el voltaje en todos los elementos de un circuito en paralelo 
 
a. La corriente es variable y el voltaje es igual 
b. La corriente es igual y el voltaje es variable 
c. La corriente es variable y el voltaje es variable 




3. Cual es la resistencia total de 3 resistencias en paralelo con un valor de 330 Ω cada 
una 
 
a. 990 Ω 
b. 330 Ω 
c. 110 Ω 
d. 660 Ω 
 
4. Es un conjunto de elementos o dispositivos eléctricos que unidos de forma adecuada 









5. Cuando el valor de la resistencia total es igual a la suma de los valores de la 
resistencia significa que la resistencia están: 
 
a. En serie 
b. En paralelo 
c. En circuito mixto 







6. Al conectar dos fuentes en paralelo, como debe ser el voltaje y que pasa con la 
capacidad de corriente total? 
 
a. El voltaje debe ser igual y la corriente es igual 
b. El voltaje debe ser igual y la corriente aumenta 
c. El voltaje debe ser diferente y la corriente es igual 




7. Como es la corriente y el voltaje en todos los elementos de un circuito en serie 
 
a. La corriente es igual y el voltaje es igual 
b. La corriente es variable y el voltaje es igual 
c. La corriente es igual y el voltaje es variable 




8. Cuando en un circuito es posible que la corriente circule normalmente, recibe el 
nombre de : 
 
a. Circuito estrella 
b. Circuito Mixto 
c. Circuito Abierto 
d. Circuito Cerrado 
 
9. Como es la corriente y el voltaje en todos los elementos de un circuito en paralelo 
 
a. La corriente es variable y el voltaje es igual 
b. La corriente es igual y el voltaje es variable 
c. La corriente es variable y el voltaje es variable 
d. La corriente es igual y el voltaje es igual 
 
10. En un circuito de dos resistencias en paralelo la R total es. 
 
a. Rt = (R1 + R2) / (R1 x R2) 
b. Rt = (R1 x R2) / (R1 - R2) 
c. Rt = (1/R1 ) + (1/ R2) 













II. CAPACIDADES PROCEDIMENTALES 
 




















a. El integrado 555 
b. los valores de la resistencia R3 
c. los valores de la resistencia R1 y R2 























a. 6 voltios 
b. 9 voltios 
c. 12 voltios 
















































a. sale por el terminal 5 y pasa al parlante por medio del condensador 
b. sale por el terminal 6 y pasa al parlante 
c. sale por el terminal 4 y pasa al parlante 




































a. circula corriente por R4 y el Led 2 y este se enciende. 
b. La corriente circula por R3 y el Led 1 encendiendose últimamente 
c. La corriente circula por R5 encendiendo y apagando alternadamente 


























































a. El voltaje regulado puede estar entre 14 – 15 voltios 
b. El voltaje regulado puede estar entre 15 – 17 voltios 
c. El voltaje regulado puede estar entre 09 – 10 voltios 























a. Las resistencias R1 y R2 y el condensador CI 
b. El voltaje que se le aplica 
c. el integrado 555 

























































10. Obtener mediante el análisis de malla las corrientes e del circuito de 
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